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Förord 
 

Sofia Annala, Kvinna, Gamer, Student på Mälardalens Universitet, Rumslig Gestaltning, Informations 

Design. Examensarbete 3 årig kandidatexamen. 

Det här var ett viktigt arbetet för mig personligen, det kändes viktigt att försöka få ett rumsligt 

perspektiv på den virtuella miljön inom spel och förstå hur vi människor integrerar med den. Det 

kändes som ett outforskat ämne, och att det här var grunden för min egen vidare akademiska väg 

framåt. Det här är något jag gärna vill fortsätta arbeta med i framtiden, då jag tycker att alla ska 

kunna känna sig inkluderade även om det är i den fysiska eller digitala världen, oavsett om du är man 

eller kvinna.  

Jag vill tacka min mamma och min mormor för stödet ni gett mig, från rättstavning till att testa mina 

knasiga påhitt under dessa tre år av studier. Ni är bäst!  
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Sammanfattning 
Det här arbetet handlar om inkludering i virtuella miljöer med fokus på spel. Syftet med studien 

är att ge insikt i hur man kanske kan öka inkluderingen i den digitala miljön för främst kvinnor 

och ge exempel på hur man kan tillämpa god informationsdesign på digitala rum för att bidra 

till en ökad inkludering. Syftet är också att öka förståelsen för hur den rumsliga gestaltningen 

påverkar inkluderingen för användarna och vilka delar av den rumsliga aspekten som har 

betydelse för att miljön ska uppfattas inkluderande eller inte. Målet är att försöka höja 

medvetenheten kring inkludering inom spelmiljön och att få människor att ifrågasätta designen. 

Metoderna som används är enkät, intervjuworkshop, platsanalys och traditionell maskulin och 

feminin skala, samt human centered design som en metod och process i arbetet. Av dessa 

metoder gjordes och användes sedan prototyper för att ta fram olika föreställningar om vad som 

är maskulint eller feminint, samt vad som användarna i studien uppfattade som mer 

inkluderande design. Resultatet visar tecken på att den rumsliga miljön ger signaler för att 

kunna eventuellt bete sig på ett visst sätt som kan kopplas till hypermaskulinitet. Användarna i 

studien uppfattade de mest populära spelen åt det mer maskulina hållet med Counter-Strike som 

det mest maskulina hållet. Attributen i spelets miljö och rumsliga element uppfattades av 

användarna i studien som våld och terror, vilket kanske på så sätt skickar signaler till 

användarna att de är okej att bete sig på ett mer hypermaskulint sätt då ett av attributen för 

hypermaskulinitet är våld. Slutsatsen är att det skulle behövas genomföras en större studie kring 

samverkan mellan miljön och dess signaler till användarna för att se om det har en större 

påverkan för inkluderingen av användarna, då det finns tecken på att det även den rumsliga 

gestaltningen bidrar till en hypermaskulin miljö i det digitala rummet. 

 

Nyckelord; Inkludering, Hypermaskulinitet, Videogames, Gaming, Sexism, Exkludering, 

Rumslig gestaltning, Informations design, Dataspel, Digital miljö,  
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Abstract 
This study is about inclusion in digital environments with a focus on videogames. The purpose 

of the study is to provide insight into how to increase inclusion in the digital environment, 

primarily for women, and provide examples of how to apply good information design to digital 

spaces to contribute to increased inclusion in videogames. The aim is also to increase the 

understanding of how spatial design affects inclusion for users and which parts of the spatial 

aspect are important for the environment to be perceived as inclusive or not. The goal is to try 

to raise awareness about inclusion in the gaming environment and to get people to question the 

design. The methods used are questionnaire, interview workshop, site analysis and traditional 

masculine and feminine scale, as well as human centered design as a method and process in the 

work. Of these methods, prototypes were made and used to produce different notions of what 

is masculine or feminine, as well as what the users in the study perceived as more inclusive 

designs. The results show signs that the spatial environment gives signals to be able to behave 

in a certain way that can be linked to hypermasculinity. The users in the study perceived the 

most popular games to be in the more masculine direction with Counterstrike as the most 

masculine direction. The attributes of the game's environment and spatial elements were 

perceived by the users in the study as violence and terror, which may in this way send signals 

to the users that it is okay to behave in a more hypermasculine way as one of the attributes of 

hypermasculinity is violence. The conclusion is that a larger study would need to be carried out 

on the interaction between the environment and its signals to the users to see if it has a greater 

impact on the inclusion of the users, as there are signs that the spatial design also contributes to 

a hypermasculine environment in the digital space. 

 

Keywords; Inclusion, Hypermasculinity, Videogames, Gaming, Sexism, Exclusion, Spatial 

design, Information design, Computer games, Digital environment, 
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Centrala Begrepp 
 

Online games/ Online gaming – Spel som oftast är online och innefattar interaktion med andra 

människor tillskillnad från singel player games. 

Singel player games – När man spelar själv i spel och som oftast innefattar offline läge med en ”solo” 

story där man följer en berättelse på egen hand utan interaktion med andra spelare. Det finns ingen 

riktigt bra översättning på svenska för att innefatta den spelgenren 

Offline gaming/games: Spel som inte är uppkopplade till internet, och spelas oftast inte med någon 

interaktion med andra människor, och kan ibland ha samma betydelse som singelplayergames. 

Videogames – Det engelska ordet innefattar all typ av digital gaming. Den svenska översättningen 

videospel refererar oftast till spel via tv:n så därav användes den engelska termen här. 

MMORPG: Massive multiplayer online role-playing game, det innefattar oftast stora öppna världar att 

röra sig i väldigt fritt. 

FPS: First person shooter, där man ser sin karaktär i första person och levs in mer i rollen. Oftast 

handlar dessa spel om att ta ut sin motståndare via vapen.  

Gamer: En term som innefattar en spelare/användare som spelar någon form av videogames. 

Gaming: När man utför sin hobby som innefattar att man spelar någon form av videogames. 

Npc: Non-player character, oftast något som spelet har programmerat och styr dess beteende. Dessa 

styrs inte av andra spelare i spelet. 

Quest: Är det engelska ordet som innefattar ett uppdrag/uppgift i ett spel som man som spelare ska 

utföra, och oftast får man något slags pris eller belöning för att utföra detta.  

Karaktär: i den här studien så innefattar ordet spelarens karaktär, dvs det som spelaren har valt att 

spela, och som spelaren styr helt själv.  (motsatsen till NPC) 

Toxic: Har betydelsen inom gaming att någon beter sig på ett dumt sätt, och uttrycker sig på ett 

nedvärderande sätt oftast utanför ramarna om vad som är okej.  

Hypermaskulin: Förklaras mer ingående under teori delen, men handlar om ett speciellt karaktärsdrag 

som innefattar nedvärderande synsätt mot framför allt kvinnor, och män som inte infaller i den 

heterosexuella normen. Karaktäriseras via våld och ett nedvärderande sätt. 

TMF: Förkortning för traditionell maskulin och feminin  
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Introduktion 
Det här arbetet handlar om inkludering och jämställdhet inom digitala och virtuella rum med 

fokus på spelmiljöer. De utvalda spelmiljöerna är World of Warcraft, Counter-Strike och 

Overwatch som är några av de mer kända spelen. Projektet behandlar empiri utifrån lämplig 

teori och utvalda metoder utifrån god informationsdesign med grund i rumslig gestaltning. 

Projektet kommer presenteras genom en bakgrund kring ämnet, målgrupp, teori och metod, 

presentera resultatet och gestaltningsförslaget, för att sedan avsluta med en diskussionsdel och 

slutsats. 

 

Bakgrund  
Ett av FN:s globala mål i deras vision 2030, nr 5, handlar om jämställdhet (UNDP, u.å.). Det 

målet står beskrivet såsom att det är en förutsättning för vår vidare utveckling att det ska vara 

jämställt mellan kvinnor och män. All diskriminering drabbar oss alla både som individ och 

samhället i stort. Det är så klart många olika plattformar det här gäller på, men det som är 

relevant i det här sammanhanget är en slags social jämlikhet och att få leva fritt från 

diskriminering är en grundläggande rättighet vilket också då innefattar informations och 

kommunikationsteknik (UNDP, u.å.). Digitaliseringen är något som de flesta av oss känner till 

vid det här laget, Idag handlar mycket om vår vardag om sociala medier, digitala platser och 

även gaming och att spelindustrin växer är nog ingen hemlighet det heller. Interactive Software 

Federation of Europé som förkortas ISFE (2020) har gjort en demografisk studie där det 

framkom att det närmare 50% av hela Europas befolkning som spelar det som klassas som det 

på engelska videogames (svenska översättningen video spel stämmer inte helt, därav den 

engelska benämningen) som innefattar all typ av digitala spel. Av dessa 50% som spelar så är 

nästan 45% av dessa kvinnor (ISFE, 2020). Så då kan det ändå tolkas som att gaming och spel 

skulle kunna vara väldigt jämlikt fördelat mellan de båda könen. Dock så skiljer sig något 

markant ur andra aspekter såsom att av dessa 45% kvinnor som spelar så är det hela 85% som 

spelar det som klassas singelplayer games (svenska översättningen skulle vara ensamspelare 

spel) och undviker online gaming i större utsträckning. 

Det finns en del studier där ute som forskat på kvinnor och gaming. Female Legends (Lind 

et al. 2021) gjorde sin egen studie av hur det såg ut i Sverige och deras studie visade att sexism 

var en bidragande orsak till att unga kvinnor inte fortsätter spela efter ålder 13 år. Sexistiska 

kommentarer, hot och skämt om våldtäkter eller helt enkelt sexuella eller romantiska inviter 

som inte är önskvärda är några av de vanliga faktorerna som kvinnor kan råka ut för inom online 

gaming (Fox, J. and Tang, W. Y. 2017). Det finns även studier som pekar på att den växande 

maskuliniteten inom gaming är något som bidrar till att kvinnor helt enkelt inte trivs och kanske 

slutar spela (Brehm A. L. 2013), vilket är något som kanske går emot utveckling vi i Sverige är 

vana vid. Jämställdheten kan uppfattas vara på någorlunda jämna nivåer, medan inom gaming 

går det mer åt det andra hållet och en hypermaskulin kultur växer sig stark (Gabbiadini et al. 

2016). 

Något som kanske saknas i den tidigare forskningen är ett mer informationsdesigns 

perspektiv. Vilka signaler skickar den digitala omgivningen och miljön till användaren? Hur 

upplever användaren den digitala spelplattformen? Kan de ha någon påverkan på beteendet och 

chargonen för användare? Det handlar ofta om hur kvinnor blir behandlade illa, att chat och 

karaktärer framställd på ett sätt, men finns det ett djupare budskap i miljön som den är utformad 

precis som i anknytning till den genusforskning som finns kring vår egen arkitektur och miljö i 
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våra städer? Finns det symbolspråk och liknande inkodat i miljöerna som spär på den attityd 

som sprider sig på internet? Har färg något med hur man uppfattar rummen i det här 

sammanhanget? Det finns många obesvarade frågor över det digitala rummet, och därav känns 

det som något som skulle vara intressant att titta närmare på. Det intressanta är att titta på hur 

informationsdesign med inriktning på rumslig gestaltning kan tillämpas inom det digitala 

rummet som spel erbjuder, som i många fall faktiskt inte skiljer sig så mycket från våra verkliga 

rum och om det finns ett faktiskt behov från användarna att designen på det rum/miljön som 

finns behöver ändras för att antingen uppmärksamma problemet eller helt enkelt kunna göra det 

mer inkluderande.  

 

Målgrupp 
Det här projektet bär en komplexitet i att det ämnar att försöka öka inkluderingen för kvinnor, 

men samtidigt inte vill exkludera någon (såsom män och icke-binära) så därav har det här 

arbetet en primär målgrupp som fokuset ligger på att inkludera vilket är kvinnor. Men, för att 

ha eventuellt andra intressenter kvar i åtanke i arbetet så har en sekundär målgrupp använts vid 

studier vilket är män och icke-binära. Något som också bör uppmärksammas är att även om 

målgruppen för studien är främst kvinnor, så kanske målgruppen för undersökningen och 

resultatet skulle kunna vara mer riktad till aktörer inom området. 

 

Problemformulering 
Problem med sexism och exkluderingar för samhället i stort är ingen hemlighet, och att det 

finns på internet är nog heller ingen hemlighet. Lind et al. (2021:11–13) förklarar att det är så 

part stort problem att kvinnor inte fortsätter spela när de kommer in inom tonåren och att sexism 

inom spelet är ett utbrett problem för kvinnor inom gaming.  Gabbiadini et al. (2016) pekar på 

att problemet för kvinnor och andra utsatta grupper beror på hypermaskuliniteten som finns 

inom gaming och hur det bidrar till en mansdominerad plats. Det handlar om att män öppet kan 

nedvärdera kvinnor och andra grupper, men också att det är ett väldigt ”grabbigt” språk inom 

spel (Lind et al.,2021:17) och att många tjejer upplever att de är med fast ändå inte, såsom att 

kvinnor inte riktigt är fullvärdiga medlemmar av gaming kulturen (Lind et al., 2021:30–31). 

Problematiseringen ligger i att kvinnor blir exkluderade redan i form av att de är kvinnor, vilket 

leder till att atmosfärerna och miljön skulle nästan kunna tolkas som förutbestämd att vara 

exkluderande. Så studien siktar på att se problemet med hypermaskulin rymd ur ett rumsligt 

perspektiv i den digitala spelmiljön. Det har fokus på hur användarna uppfattar miljön och 

ämnar att ta reda på vad det är som gör att det uppfattas maskulint eller feminint.  

 

Syfte och frågeställnignar 
Studien ska ge insikt i hur man kanske kan öka inkluderingen i den digitala miljön för främst 

kvinnor och ge exempel på hur man kan tillämpa god informationsdesign på digitala rum för 

att bidra till en ökad inkludering. Syftet med studien är att öka förståelsen för hur den rumsliga 

gestaltningen påverkar inkluderingen för användarna och vilka delar av den rumsliga aspekten 

som har betydelse för att miljön ska uppfattas inkluderande eller inte. Målet är att försöka höja 

medvetenheten kring inkludering inom spelmiljön och att få människor att ifrågasätta designen.  
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Frågeställningar 

Vilken betydelse/påverkan har den rumsliga aspekten av spelmiljö för inkludering eller 

exkludering inom gaming?  

Vad är det för signaler/budskap en hypermaskulin miljö skapar? 

Hur påverkar miljöns utseende/upplevelse om vad som är acceptabelt i hur man beter sig? 
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Teoretiskt ramverk 
För att förstå helheten och kunna skapa en god design som är kopplad till ämnet så har flera 

olika teorier används till det här projektet. Nedan kommer dessa presenteras och introducera 

närmare till projektets helhet och ämne. Huvudteorier och ämnen för det här arbetet är kritisk 

design (design som normkritisk praktik), feministisk syn på designad miljö, suspension of 

disbelife, hypermaskulinitet och traditionell – maskulinitet och femininet. 

 

Kritisk design 

Som ett teoretisk underlag inom kritisk design så bygger det på Ehrnberger (2017) design som 

normkritisk praktik. En del av gestaltningen bygger på att se hur i det här exemplet spel är byggt 

bara för män eller kvinnor, och försöka se med de kritisk design glasögonen för att förstå 

närmare hur designen funkar och vad som kanske skrämmer i väg kvinnor från online games. 

Det är också ett teoretisk underlag för att visa på den egna gestaltningen hur ett överdrivet 

designförslag kan få människor obekväma. Exempel på den här normkritiks designen 

Ehrnberger (2017) behandlar är om att göra det motsatta till traditionell design, såsom att titta 

på verktyg för män hur de är designande och sedan göra det motsatta för kvinnor och skapa 

dessa som köksartiklar. Detta är för att skapa en diskussion och medvetenhet om hur designen 

påverkas av dessa normperspektiv. Ehrnberger (2017) beskriver användandet av kritisk design 

som något som är till för att utmana människors föreställningar och värderingar kring olika 

typer av fenomen eller objekt. Ett annat viktigt exempel Ehrnberger (2017) för att visa på 

normkritik och kritisk design är Androstolen, som är i princip en gynekologstol fast för män. 

Detta är för att lyfta ämnet kring det som skulle kunna antas vara den utsatthet som kvinnor 

kanske känner i en gynekologstol. Enbergher (2017) menar också att den upplevelsen av något 

som gestaltar ett problem och/eller behov inom genus och normkritik kan bidra till att det 

kanske kommer fram nya infallsvinklar och att människor kanske förstår problemet lättare av 

att designen kan bli påtaglig för människor som tar del av det. 

 

Feministisk syn på designad miljö 

För att förstå perspektivet i den designade spelmiljön så behövs en feministisk syn på byggandet 

av miljöer, så till det valdes ”Gender Space Architecture, An interdisciplinary introduction” 

(Rendell et al. 2003) som en teoretisk grund för att förstå miljö och design, tillsammans med 

”Women and space: ground rules and social maps” (Ardener, 1993).  

Rendell (2003:102) förklarar att antropologi var det första ämnet som tog upp att det fanns 

ett samband mellan kön och rymd. Rendell et al. (2003:102) tar upp vikten av hur rymden i 

symboliken, underhållandet och stärkandet av banden mellan könen, men också relationen 

mellan rymden och könen, samt summerar det till utifrån det perspektivet till att rymd är social 

och kulturell producerat. Rendell et al. (2003:103) pekar på att den mer publika rymden och 

områden oftast är mer manliga, såsom publika områden medan det privata hemmet är mer 

feminint, och bygger på en slags hierarki i hur vi har byggt samhällen. Rendell (2003:104) 

problematiserar att hierarkin i rymden är uppdelad mellan manligt (staden) och kvinnan 

(hemmet) då det kanske leder till en viss exkludering för kvinnor i det mer publika delarna av 

samhället. Författarna (Rendell et al., 2003:105) också pekar på är en studie där kvinnor 

separeras nästan som i kategorier, såsom mer damer (Eng; ladies) kanske målas i bilder i parker 

och teatrar, det mer fina livet, medan kvinnor som inte ingår i den kategorin målas i bordeller, 

eller caféer. Detta visar på hur man delar upp den publika rymden och porträtterar vilka platser 

som är till för kvinnor ända bak i konstens värld och synen på platser för kvinnor. Rendell et al. 



12 
 

(2003:107) påtalar även hur viktigt rymden är för att bygga upp kvinnans identitet och att det 

är viktigt att man förstår hur människor definierar och upplever olika rymder för att kunna jobba 

på sin identitet. Rendell et al. (2003:107) förklarar vidare hur spatiala metaforer kan användas 

för att sätta highlight på hur viktigt rymden är i den egna konstruktionen av ens identitet som 

människa, både på mer ett konceptuellt/abstrakt sätt och i materialet det vill säga i den rena 

betongen som finns i våra städer. Rendell et al. (2003:107) förklarar även hur kvinnas kropp 

används som symbol och signifiers för mer abstrakta koncept såsom frihet i frihetsgudinnan 

eller andra statyer, men också hur kvinnans kropp eller attribut används i skapandet i städer av 

form, färg och texturer. Irigary (i Rendell et al.,2003:60) förklarar det som att kvinnlig sexualitet 

har på något sätt blivit konceptualiserat inom då de maskulina parametrarna. Irigary (i Rendell 

et al., 2003:61) fortsätter med att förklara det såsom att kvinnan är något som framställs inom 

mäns fantasier, vilket leder till mer eller mindre objektifiering av kvinnan. Ardener (1993:1–

16) berättar om hur även publika rymder ibland definierar och har gränser för vilka som får vara 

på platsen, såsom ett medlemskap, köp av biljett m.m. vilket även leder vidare till att olika rymd 

och platser på något sätt reflekterar den sociala koden eller organisation. Ardener (1993:1–16) 

förklarar även skillnaden mellan om ett dussintal människor skulle vara placerade i ett litet rum 

eller en stor hall, att det inte är densamma för upplevelsen och koder. Ardener (1993:1–16) 

pekar även på hur hierarkier och andra mönster har påverkan på hur beteendet och de sociala 

mönstret är i rummet. Det här perspektivet med hur arkitektur, rymd och platser är ett stöttande 

underlag i gestaltningen av artefakt men också för att kunna analysera resultat av empiri.  

 

Suspesion of disbelief 

Suspension of disbelief är ett uttryck som handlar om när man är blir på något sätt emotionellt 

iblandad i ett narrativ. Det är som att berättelsen är verklig och events händer nu, vilket händer 

till de mesta som är någon form av underhållning (Oxford University Press, 2022). Som teori 

så handlar det om aspekten att se värderingen i den typ av fiction som det här fenomenet 

bearbetar såsom Tuzet (2022) exemplifierar att barn leker tjuv och polis inte är verklighetens 

tjuv och polis, utan de antar en roll baserad på deras fantasi och fiction. Detta skulle kunna 

kopplas till spel där man antas en roll, och man accepterar världen som på något sätt verklig för 

det händer nu. Den här teori är till för att förstå att det finns den verkliga världen vi lever i, och 

den framställda spelvärlden, som upplevs på riktigt och uppfattas verklig, kanske inte på samma 

sätt som den verkliga världen, men ändå påverkar vår uppfattning av roller och identitet. 

 

Maskulintet och hypermaskulintet inom spelvärlden 

En teoretisk grund är även att förstå vad hypermaskulinitet är. Mosher och Sirkin (1984) 

förklarar hypermaskulinitet som ett sätt att förklara det som uppfattas macho, ordet macho 

härstammar från latinamerikans kultur och innebär att en man behöver på något sätt försvara 

sin maskulinitet via att högt självförtroende och spela ”cool” inför sina manliga vänner, 

nedvärdera kvinnor, gärna förnedra andra både verbalt och fysisk med våld. Hypermaskulinitet 

är sed mera det ordval som uppkom för att förklara den stereotypiska mannen som är aggressiv, 

fientlig och har svårt att förstå kvinnor och andras perspektiv (Mosher, Sirkin, 1984).  Mosher 

och Sirkin (1984) utvecklade senare en metod som bygger på det macho och hypermaskulinitet 

som kan avläsa huruvida någon har en macho personalitet (Mosher, Sirkin, 1984). Denna teori 

och metod är från 1984 men är av relevans för några av de teorier som idag används för att 

avläsa maskulinitet i spelvärlden.  
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Maskulinitet och hypermaskulinitet kan upplevas överväldigande inom gaming vilket är en 

av problemformuleringen för det här arbetet så därav krävs också teoretiskt ramverk kring hur 

det ser ut inom gaming. Brehm A. L. (2013), förklarar det som att hypermaskulinitet är det som 

leder till sexism inom onlinegaming.  Hypermaskulinitet inom gaming är en förhöjd del av den 

maskulina stereotypen Brehm A. L. (2013), och handlar ofta om fientlig eller nedvärderande 

beteende mot kvinnor. Brehm A. L. (2013), pekar även på att den här typen av 

hypermaskulinitet skapas i sociala situationer och därav frodas i spel eftersom det är en social 

situation, och att maskulinitet/hypermaskulintet har tid att gro i alla aspekter av spelet. Några 

av de aspekterna som Brehm A. L. (2013), tar upp är bland annat karaktärer och kvinnliga 

förebilder i World of Warcraft, där de framställs sexistiskt eller ner marginaliserade, samt att 

Blizzard, som är skapare av World of Warcraft, har behov av fler kvinnliga designers för att ta 

hand om designen i sin helhet. Detta är ett viktigt teoretiskt perspektiv att ta med sig för att 

kolla på design och förstå den idag. 

Det är också av vikt att förstå vad det här leder till och ger för konsekvenser för kvinnor 

inom gaming. Enligt Fox, J. och Tang, W. Y. (2017) så blir konsekvenserna för den utsatte av 

sexism och trakasserier emotionell stress, sämre självförtroende, ångest, svårigheter att sova, 

depression och även PTSD. Fox, J. och Tang, W. Y. (2017). förklarar vidare att det beror på att 

användarna ofta bearbetar det problemet långt efter åt och kan börja lägga skulden på sig själva. 

Det här återspeglar problemen som kvinnor blir utsatta av män inom gaming och är som stöd 

för att förstå vad problemen leder till. 

 

TMF teori 

Traditionell maskulinitet och femininitet (ENG; traditional masculinity and femininity) av 

Kachel et al. (2016) är grunden och bryggan för att kunna genomföra det tester och analyser 

den här studien använder sig av. Dels så används metoden av TMF skalan (Kachel et al. 2016) 

vilket presenteras under metodkapitlet(s.) men också så används teorin om att det går att mäta 

hur något uppfattas som maskulint respektive feminint utifrån en skala som användarna får 

besvara. Kachel et al. (2016) teori bygger på att TMF skalan är en validerat metod att kunna 

analysera huruvida något uppfattas maskulint eller feminint, och bygger på den egna 

könsuppfattningen / konceptualiseringen kring olika attribut (i det här fallet handlandet om sina 

egna attityder, beteenden, utseende, etc. om sig själv) det vill säga att det låg lite i användarens 

egen uppfattning om huruvida saker ansågs vara då feminint eller maskulint. Kachel et al. 

(2016) baserar deras teori på att olikheter inom könen är något som är problem även idag och 

inte bara förr, och att den här skalan kan visa på köns skillnader. Kachel et al. (2016) beskriver 

metoden som ett verktyg att även använda sig inom andra typer av komponenter och ämnen, då 

det är mer fast frågeställning utifrån en fast skala och att mäta snarare än fristående eller ensam 

fråga i en enkät, samt att skalan bygger på de sociala aspekterna av vårt samhälle och vad de 

sociala aspekterna i den delen vi mäter ser på traditionell maskulinitet och femininet.  
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Teori kritik 

Till det här arbetet så valdes det teoretiska ramverket utifrån en mer feministisk syn och 

arkitektur. Vilket i sig går att argumentera mot att det är en virtuell miljö och inte en fysisk 

plats. Valet baserades dock på att försöka förstå rummet och miljön som en plats som är av 

betydelse, därav lyftes även begreppet ”suspension of disbelife” under teoretiska ramverket och 

hur det påverkar oss likt de normer och kritiska aspekter den feministiska synen på samhällets 

byggande har på oss som människor, och utifrån det kunna analysera och se samband i den 

insamlade empirin. Teorin ska påminna om att arkitekturen har en koppling till spelmiljön då 

båda är skapat av människan, så det kan även präglas av designerns egna åsikter och fördomar, 

även om det inte är medvetet så kan det fortfarande påverka utseendet och signalerna som det 

skickar till användaren. Det är även därför det intressant att ta in aspekten av hur något är skapat 

av människan och hur den miljön präglar användarna på ytan. Spelmiljön är inte slumpmässigt 

utformad såsom fysiska platser med berg och landmassa, utan det är designern som har skapat 

miljön precis som stadsplanerare eller arkitekter skapat miljöerna i våra städer. Vilket 

förhoppningsvis kan väcka en tanke hur designen av rum och miljö påverkar oss oavsett om det 

är digitalt eller fysiskt. 

 I vidareutveckling så skulle det uppskattningsvis varit en bra idé att ha teori kring digital 

design och digitala miljöer, men då ämnet kring spelmiljöer är något nyare även inom 

forsknings så är det än så länge svårt att hitta lämplig teori som stödjer det digitala rummet i 

spelmiljön. Studien ämnar även att överskrida gränser mellan den fysiska och digitala miljön 

då det digitala rummets beteenden även börjar speglas i samhället. Detta var ett sätt att försöka 

se med ett nytt perspektiv på den digitala rummet med fokus på spelmiljöer.  
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Designprocess 
Human centered design, är en process som användes genom arbetet. Det är som en mall för 

metodarbetet och själva designprocessen i arbetet. Detta utgår från Wikberg Nilsson et al. 

(2015:32–33) designprocess som handlar om hur man lägger upp arbetet från start till slut, och 

är i fyra olika faser såsom planera, undersöka kontext, skapa idéer och prototypa.  Detta sker 

då i nära samverkan med användarna i arbetet, så i det här fallet har det handlat om att undersöka 

och ställa frågorna direkt till användarna utifrån metoder väl valda för att kunna sätta 

användarnas uppfattningar i arbetet. Nedan visas den egna designprocessen i det här arbetet, 

som kan liknas vid Wikberg Nilsson (2015:32–33), men som har anpassats och förfinats för 

den här studien. 

Fas 1: Handlade om förarbetet med planering, samhällskontext, teorier och hitta relevant 

tidigare vetenskap för att lägga upp studien på ett bra sätt. 

Fas 2:  Därefter började processen med att skapa kontext till studien, ta fram metoder, 

undersökningar och lära känna användarna, samt försöka nå målgruppen. 

Fas 3: Efter att ha skapat en kontext börjades det ta fram idéer via skissande och modellering, 

samt förfinande av vissa metoder för att utveckla studien framåt. 

Fas 4:  I den fjärde fasen började prototypandet med intensivt, metoder kombinerades för att 

utveckla prototyperna efter användarna och kunna utveckla gestaltningsförslag på resultatet av 

empirin. Det handlar mycket om att testa och göra om igen. 

Fas 5: Därav finns det en fas 5 som handlar om iterera och går ut på att hela tiden under 

designprocessen så har det itererats genom faserna och gått tillbaka för att se saker på ett nytt 

sätt, testa och göra om igen. Det är ingen rak linje genom faserna, utan mycket går igenom och 

om varandra för att kunna dubbelkolla sin egen undersökning.  

 

  

Figur 1: Förklarande bild på designprocessen (Annala, 2022) 
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Metod 
Metodarbetet handlar det mycket om Human centered design, de flesta metoder har ett ursprung 

ur Wikberg Nilsson (2015:) och bygger på idén att fokusera arbetet kring användaren och 

användarens kontext. Designen och design arbetet är tänkt att ha nära kontakt med användaren 

och utvecklas efter dem.  

 

Enkät 

Enkät är en kvantitativ metod (Wikberg Nilsson,2015:59) som användes tillsammans med TMF 

skalan (Kachel et al. 2016) för att kunna få en bättre överblick på hur användarna uppfattade de 

olika aspekterna av spelets miljö. Enkäten innehöll först en del bakgrundsfrågor kring 

användaren såsom hur länge hen har spelet, och vad man identifierade sig som. Därefter var 

enkäten uppdelad i två kategorier såsom MMORPG och FPS spel, där de mest populära spelen 

valdes ut. Detta användes för att skapa ramar för vad användaren uppfattade som maskulint och 

feminint i aspekterna i spelets miljö och olika attribut. Enkäten publicerades på olika sociala 

medier för gaming.  

 

Platsanalys 

En platsanalys utfördes även till arbetet där tre av de mest populära och mest igenkända spelen 

utifrån enkäten valdes ut för att undersökas utifrån en platsanalys. Modellen som användes till 

platsanalysen var en modell av Hvistendal (2021). Den bygger på många rumsliga attribut och 

att försöka tolka platsen på många olika aspekter av rum och miljö, samt inkluderingsperspektiv 

och demografiska aspekter vilket tillförde intressanta delar att titta på i spelmiljön. 

 

Intervjuworkshop  

Intervjuworkshop som är en förfinad metod där användarna intervjuas i olika delar som är 

uppbyggda som en workshop. Under intervjun fick två användare svara utifrån TMF skalan på 

befintliga spel och på prototyper skapade utifrån enkät och platsanalysen, samt att besvara 

varför de svarat som de gjort på skalan. Det följdes sedan upp med en friare diskussion kring 

olika förvalda ämnen för att ha en chans att kunna återgå till tidigare delar av workshoppen och 

för att kunna besvara mer konkret vad det är som gör att man anser att något är manligt 

alternativt kvinnligt.  

 

Prototyp 

Prototypandet är en viktig del i det här arbetet, det har under studien varit som en slags sandbox. 

Det har handlat om att ha en aktiv plats i sketchup för att kunna skissa snabbt, ändra utseende, 

testa färg och form. Första delen av protoyperna skapades för att användas som ett slags tidigt 

skissmaterial till intervjuworkshoppen för att testa färg och form med användarna, som leder 

till insamlad data för det slutliga gestsaltförslagen. 
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TMF 

Traditionally maskuline and feminine scale, är metoden som baseras ur TMF teorin (Kachel et 

al. 2016). Det bygger på att värdera något hur maskulint respektive feminint något är. Det är en 

sju gradig skala, där 1 är när något anses väldigt maskulint, och 7 något uppfattas väldigt 

feminint (Kachel et al. 2016). Denna metod ligger till grund i mycket av metodarbetet och är 

som ett ramverk för att kunna förstå vad som är väldigt maskulint och i vilket sammanhang. 

Metoden har förfinats för att passa i arbetet och omsatts till frågeställningar om vad användaren 

anser om olika spel och dess attribut. De utarbetade frågeställningarna som används i det här 

arbetet både i enkät och intervjuer är; 

 
Jag anser att [spelet] är 

Idealiskt skulle jag vilja att [spelet] är  

Att spela [spelet] och ha det som intresse, kan traditionellt anses som  

Traditionellt sätt så kan attityderna i [spelet] anses vara 

Traditionellt sätt så kan beteendet i [spelet] anses vara 

Traditionellt sätt så kan [spelets] design anses vara 

(1. Väldigt maskulint - 7. Väldigt feminint) 

Tabell 1: Kachel et al. (2016) beskriver det TMF-Skalan som ett instrument för att kunna mäta könsrollernas egna koncept och uppfattning 

om sig själva, och detta har då förfinats till att mäta gamers egna könsroller och uppfattning i spelmiljöer. 

 

Etiska aspekter av studien 

I den här studien i samtliga sammanhang har respondenter och användare i studien informerats 

om att det är frivilligt att delta, syftet med studien, och hur den aktuella metoden som de ska 

ställa upp i går till, samt eventuell publicering av studien vid avslut. Respondenter i enkäten har 

godkänt sitt samtycke av att skicka in sitt svar, det har informerats om vad empirin är till för 

och vad som kommer hända med den sparade data. Användare i intervjuworkshoppen har 

informerats och godkänt att svaren publiceras här, samtliga användare i intervjuworkshoppen 

var över 18 år. Det har gjorts avvägningar att utelämna ålder och andra mer personliga uppgifter 

i enkäten som inte känts nödvändigt för studien. Kontaktuppgifter lämnades om någon av 

respondenterna eller användarna vill ta tillbaka sitt samtycke till svar.  

Nästa del som är av etisk aspekt i studien är hur man kan inkludera någon utan att exkludera 

någon. I studien har respondenter och användare varit av alla kön för att representera gruppen 

gamers. Detta har varit för att kunna se skillnad i uppfattningen men också för att ha ett 

inkluderande perspektiv och kunna även lyssna på den sekundära målgruppen så de inte blir 

exkluderade på villkor av att en annan grupp ska bli inkluderade.  
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Metodkritik 
Först av allt, jag förstår att den här studien är en väldigt liten studie, och hade önskvärt haft ett 

högre svarsantal på enkät och intervjuworkshop. Så såklart ska resultatet beaktas försiktigt, men 

studien har tendenser som pekar åt ett håll som visar på exkludering inom den rumsliga aspekten 

i spel. I enkäten så var svarsfrekvensen endast 33 svarande, vilket idealiskt skulle varit mer. 

Enkäten pushades inom flera gamingforums både för män och kvinnor, ändock var intresset 

lågt av att besvara enkäten. Detta är en metod som behöver tänkas över till ett fortsatta arbete 

eller liknande arbete, och behöver omvärderas för att på ett möjligt sätt kunna få fler 

svarsdeltagande och en större bild av problemet så det går att besvara forskningsfrågan på ett 

mer säkert sätt. Antalet personer i intervjuer och att ingå i den här workshopen var även en 

mindre skala, så resultatet baseras på två deltagare. Givetvis framkom det mycket kvalitativ 

data, men återigen hade fler användare varit önskvärt för att besvara forskningsfrågan. 

Precis som nämnt innan så är arbetet utformat efter en specifik målgrupp eller typ av 

användare vilket kan vara till en begränsning, exempelvis i den första enkäten som publicerades 

som handlade om de populäraste spelen så ställdes det inte bara krav på att användaren var 

specifikt gamer, utan även ett slags kunskapskrav för att kunna besvara frågor om mer specifika 

spel. Tyvärr ledde denna begränsning även till att antalet deltagare till möjligtvis en mindre 

svarsfrekvens. De få svarsalternativen ledde i sin tur till att resultatet kanske inte går att tolka 

eller dra slutsatser utav på samma sätt som om det hade varit en större mängd användare som 

gjort sin röst hörd. Avslutningsvis så har det varit intressant att använda TMF skalan som ett 

verktyg för att kunna förstå och se behoven på ur ett nytt perspektiv, även om det går att 

ifrågasätta på vilket sätt man kanske kan mäta något maskulint och feminint så är metoden 

validerad och expertgranskad. Sen kanske det även går att ifrågasätta hur frågorna utformades 

och om det hade gått att göra detta annorlunda, vilket är något att ha med sig till vidare 

utveckling av det här arbetet.  
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Resultat & analys 
Resultatet baseras på enkät, platsanalys och intervjuworkshop. Dessa delar kommer presenteras 

under detta kapitel tillsammans med en sammanfattning av resultatet. Resultatet kommer även 

ha en tillhörande analysdel då mycket av metoderna bygger på analyser och som kanske 

kommer vara läsbarare i sin kontext med tillhörande resultat. 

 

Resultat enkät 
Här nedan kommer utvalda delar av svaret till enkäten presenteras, för att ta del av hela enkäten 

vänligen se bilaga 1. Enkäten bestod först av en del där användarna kunde besvara om sig själva 

såsom vad de identifierar sig som, hur länge de har spelat och hur de såg på sig själva utifrån 

TMF skalan (Kachel et al. 2016).  

 

Som ovan visar så var spridningen i enkäten uppdelat mellan män och kvinnor, den minst 

representerade gruppen var icke-binära. Detta var en del att ha i åtanke i arbetet för att se om 

det fanns några skillnader i uppfattningen huruvida något av spelen uppfattades olika utifrån 

könen.  

De som svarade på enkäten ansåg sig vara gamers med många år inom gaming, så de är 

inte nya inför fenomenet och uppfattningen om olika spel. Bilden av hur man ser på sig själv 

var intressant att ha med ur aspekten att kunna identifiera om man ansåg att sitt intresse inom 

gaming var mer maskulint eller feminint, vilket det flesta också ansåg vara oavsett vad man 

identifiera sig som. Och på frågan om vad man idealt skulle vilja vara så var majoriteten av 

svaren att man varken ville definiera sig som väldigt traditionellt maskulin eller feminin. 

Del två i enkäten fokuserade på MMORPG (massive multiplayer online role-playing game) 

spel såsom World of Warcraft, Final Fantasy XVI Online och Lost Ark. I den här delen kunde 

svarande först markera om de kände till spelet och kunde därefter besvara delen om det valda 

spelet. Tyvärr var kännedomen inte stor i svaren som gällde spelet Final Fantasy XVI Online 

och Lost Ark, så därav gjordes avgränsningen att inte inkludera dem i vidare arbete, även om 

de få som kunde svara på det ändå hade en generell uppfattning att Final fantasy var varken 

väldigt manligt eller kvinnligt medan Lost Ark lutade mer åt det mer maskulina hållet. World of 

Warcraft var det spelet som de flesta kunde besvara och hade kännedom om. Där uppfattade 

majoriteten att det var överhängande mer varken eller/ och åt det maskulina hållet. 

Respondenterna ser gärna att World of Warcraft skulle vara varken väldigt maskulint eller 

feminint. Därefter så ansåg respondenterna att ha World of Warcraft som intresse, World of 

Warcrafts attityder och beteende, samt World of Warcrafts design är mer åt det maskulina hållet 

(se bilaga 1) 

 

Figur 2: Enkät frågor; identifiering och hur länge användarna har spelat någon form av dataspel. (Bilaga1) 
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Den tredje delen i enkäten bestod av liknande frågor som i föregående del fast handlar om FPS-

spel (first person shooter) såsom Counter-Strike, Valorant, Overwatch och PUBG: Player 

Unkown Battlegrounds. Återigen så avgränsades arbetet i den här delen då respondenterna som 

besvarade enkäten var för liten del som kände igen spel som Valorant och PUBG: Player 

Unknow Battlegrounds (se bilaga 1). Overwatch och Counter-Strike var de spel som valdes ut 

att studera vidare. Overwatch är det spelet av dessa tre som valdes ut som i sin design och 

uppfattning om spelet varken är väldigt maskulint eller väldigt feminint, och trots att designen 

uppfattades som det så ansåg många ändå att ha det som intresse kunde uppfattas som mer åt 

det maskulina hållet. Och trots uppfattningen om designen så ansåg man att attityder och 

beteende fortfarande anses vara överhängande maskulina på skalan. Dessa faktorer är något 

som skulle vara intressant att titta vidare på. 

 

Figur 3: Hur användarna anser att World of Warcraft är och hur de idealiskt vill att de ska vara, utifrån TMF-Skalan (1.Väldigt 
maskulint - 7.Väldigt feminint). (Bilaga 1) 

Figur 4: Enkätsvar på attityder och hur designen i World of Warcraft uppfattas utifrån TMF-Skalan (1.Väldigt maskulint - 
7.Väldigt feminint). (Bilaga 1) 

Figur 5: Hur användarna anser att Overwatch är och hur de idealiskt vill att de ska vara, utifrån TMF-Skalan (1.Väldigt 
maskulint - 7.Väldigt feminint). (Bilaga 1) 
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Counter-Strike är ett av de spel som hade överhängande mest 1: or i skalan som användes. 

Respondenterna i undersökningen ansåg att Counter-Strike uppfattades väldigt maskulint, 

designen är väldigt maskulin, attityder och beteende är väldigt maskulina. Och även om det är 

överväldigande maskulint och att många har koll på spelet, samt spelat det så verkar det som 

användarna vill att det ska vara mer i mitten av skalan, dvs varken väldigt maskulint eller väldigt 

feminint. Vilket var något som gav ett spår vidare i projektet att arbeta med.  

Analys enkät 

Enkäten innehåller spår och tecken på att de flesta spelen uppfattades mer åt det maskulina 

hållet. Det fanns inte riktigt något av de populärare online spelen som uppfattades mer åt det 

feminina hållet, vilket gör det svårare att se en tydlig gräns om vad som uppfattas manligt 

respektive kvinnligt. Den tydligaste indikatorn på uppfattning manligt är Counter-Strike som 

kommer vara värt att titta närmare på.  

Figur 6: Enkätsvar på attityder och hur designen i Overwatch uppfattas utifrån TMF-Skalan (1.Väldigt maskulint - 7.Väldigt 
feminint). (Bilaga 1) 

Figur 7: Hur användarna anser att Counter-Strike är och hur de idealiskt vill att de ska vara, utifrån TMF-Skalan (1.Väldigt 
maskulint - 7.Väldigt feminint). (Bilaga 1) 

Figur 8: Enkätsvar på attityder och hur designen i Counter-Strike uppfattas utifrån TMF-Skalan (1.Väldigt maskulint - 
7.Väldigt feminint). (Bilaga 1) 
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Resultat platsanalys  
En platsanalys på tre av de populäraste spelen i undersökningen utfördes. Detta var för att förstå 

de olika spelens förutsättningar och se likheter och skillnader i hur platsen ser ut. Dessa utfördes 

efter en Mall som egentligen var anpassad för en fysisk plats. Platsanalysen ser på en mängd 

olika attribut i miljön som går att tolka och ta in i samband med en observation. Platsanalyserna 

utfördes för att ge en konkret bild av hur platsen och rummet ser ut ur ett mer rumsligt 

perspektiv än att bara försöka se det som en plattskärm med information på. Detta är av vikt att 

försöka förstå hur platsen arbetar och integrerar, samtidigt som det är av vikt att försöka förstå 

vad för slags information platserna och spelen utstrålar med sin uppbyggnad i designen. Nedan 

följer en sammanfattande del av platsanalysen som går att komprimera för att ge en överblick 

på skillnaderna som framkom i analyserna av de olika platserna.  

 

Allmänt Overwatch World of Warcraft Counter-strike 
Årstider/väder Liten förändring i 

årstider 
Förändring av tid på 
dygn och årstider 

Ingen förändring 

Demografisk spridning Stor spridning Måttlig spridning Väldigt liten spridning 

Inkluderande Ja Till viss del Nej 

Framfartsform Fotgängare Fotgängare, fordon och 
flygande 

Fotgängare 

Skala Verklighetsbaserad Verklighetsbaserad Verklighetsbaserad 

Motsägelsefull 
information 

Nej Kan förekomma Nej 

Tabell 2:  En sammanfattande tabell över resultatet från platsanalysen. 

Attribut Overwatch World of Warcraft Counter-strike 
Byggnader Kända platser, overkligt 

byggda 
Speciell arkitektur med 
platsspecifika byggnader 

Väldigt slitet och gärna 
platser som tyder på krig 

Material Futuristiskt Liknande naturliga IRL 
material 

Sand, sten och betong 

Växtlighet Till viss mån Ja, stora skogar och 
öppna landskap 

Nej 

Färger Starka och blandade 
färger 

Blandade färger Enhetlig färgskala med 
nedtonade färger 

Ljusförhållanden Ljust och färgstarkt Blandat beroende på 
plats 

Det är ljust, men det 
kanske är mer för att det 
är baserat på skärm 

Markmaterial Betong, sten och asfalt Väldigt blandat Betong, sand, sten 

Marknivåer Oftast storstad med 2 
nivåer 

Väldigt blandade 
höjdskillnader 

Stadsplanerat med två 
våningar 

Himmel Normal Normal Normal 

Sinnen Syn och hörsel Syn och hörsel Syn och hörsel 

Tabell 3: En sammanfattande tabell över attribut resultat från platsanalysen. 

 

Detta visar resultatet av mer konkreta attribut och liknande som går att sammanfatta som ett 

mer rent resultat. Platsanalysen innehåller en del analyserande som kommer presenteras djupare 

under analysdelen. I resultatets tabell 2 och 3 så syns det kopplingar som påminner om den 

fysiska världen.  
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Analys platsanalys 

Som tabell 2 visar så kan man se att det skiljer sig mellan spelen på den demografiska bilden 

som spelet representerar och hur spelet uppfattas kring huruvida det känns inkluderande eller 

inte. Där exempelvis Overwatch har en väldigt bred demografisk bild via sina karaktärer och 

platser, medan i Counter-strike så representeras bara män och bara har manliga intryck via 

röster och liknande vilket gör att det är en väldigt snäv demografisk bild. Detta leder även till 

att Counter-strike inte känns inkluderande, tillsammans med att formelementen innehåller 

hårda kanter och fyrkantig design som kan uppfattas maskulint, tillsammans med nedtonade 

färger som beige, brunt och svart som kan upplevas hårda i uttrycket.  World of Warcraft är till 

viss del inkluderande baserat på att nyare expansioner av spelet har börjat städa upp och gjort 

mer neutral design, men det finns fortfarande element i designen som sexistiska namn, former 

av penisar, rumpor och kvinnliga bröst, ljud i form av stönade kvinnor, quest som har sexistiska 

namn och berättelser som kan vara kvinnoförnedrande eller endast höjer den maskulina bilden. 

I tabell 3 så är det mer en överblick på vilka attribut som finns inom de olika spelen. Något 

som är att ha i åtanke är att till det digitala rummet så är det inte bara synen som är inkluderad 

utan även hörseln, så det är ett mer mutlimodaliskt utformande av designen i spel. Även om 

exempelvis Overwatch kanske har ett mer futuristiskt utseende så visar ovanstående tabell ändå 

hur många attribut påminner om vår verkliga värld. 

Det digitala rummet skulle kunna anses vara ett socialt rum, där människor samlas frivilligt 

för aktiviteter som innebär nöje och utveckling. Det kan uppfattas som en social plats där man 

möter nya människor och kanske skaffar sig vänner. Hur vida platsen ser ut är olika beroende 

på spel, exempelvis i World of Warcraft är det mer centrerat kring dig och din resa där du möter 

andra äventyrare på vägen som du kan socialisera med, och påminner mycket om den riktiga 

världen hur du har många egna valmöjligheter. I Overwatch och Counter-strike handlar det 

mycket om att spelare sätts in ett lag med 4–5 andra personer och ska spela mot ett lika stort 

lag om att ta över/försvara olika områden. Där är den sociala aspekten mer riktad och du blir 

placerad mer i ett socialt sammanhang skapat i spelet vilket kanske skapar en hårdare och den 

mer tävlingsinriktade chargongen som kanske är en del av den mer hårda attityden inom 

gaming. Medan i World of Warcraft så kan du tekniskt sätt aldrig behöva integrera med andra 

utan välja att plocka blommor helt i din ensamhet.  

I World of Warcraft så är begräsningarna inte lika tydliga som i Overwatch och Counter-

strike, då det är ett mer öppen värld som gör att du ska få en upplevelse om att kunna göra 

nästan vad som helst och röra dig nästan var som helst. Medan i Counter-strike och Overwatch 

så är du begränsad till en mindre yta och karta. Rörelsemönstret skiljer sig väldigt mycket från 

dessa spel pga. att de är mindre ytor för Counter-Strike och Overwatch, som också är FPS-spel 

där mindre begränsade kartor är vanligt. Rörelsemönstret i dessa har ofta flöden som vägleder 

spelaren till olika delar av kartan, medan i World of Warcraft så är det mer öppet där man i 

princip kan röra sig fritt, även om den öppna världen har begränsningar så är det begränsningar 

som kanske mer är extrema att ta sig till. 
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Däremot så är möjligheterna att jobba med inkludering och jämställdhet i det här fallet lika 

stora. Alla tre spelen har förbättringsmöjligheter, och det finns stora möjligheter att kunna 

arbeta aktivt med dessa viktiga frågor. Det finns små element av färg och form som skulle 

kunna ses över, demografiska bilden för både syn och hörsel så det är mer inkluderande och 

blandat, då exempelvis Counter-Strike har en väldigt tydlig mansdominerande norm för 

sinnena. I spel kan även ljudet vara en viktig del i uppfattningen och ger spelaren ett till sätt för 

att kommunicera, med dagens teknologi med surroundljud som talar om för dig vilket håll saker 

kommer ifrån och var saker är så kan det vara nog så viktigt att se över hur detta kommunicerar 

på ett outtalat sätt. 

Genomgående i dessa spel (mer eller mindre) så uppfattas män stå i en högre hierarkisk 

ordning på så sätt att de manliga karaktärerna är oftast stora, muskliga och har mycket 

utrustning. Som nämnt innan så finns det bara manliga karaktärer i Counter-Strike så därav 

uttrycks det extra mycket, medan i World of Warcraft finns det både och, men där män 

framställs och representeras först i många skeden. 

På bilden ses statyer av män i en av de populärare städerna i World of Warcraft, de tar en stor 

del av det man ser och har hög rank på hierarkiska ordningen. Den sammanfattande 

helhetsupplevelsen är att alla tre spelen har saker att jobba på ur ett inkluderingsperspektiv, men 

att vissa av spelen utmärker sig mer än andra. Counter-Strike är ett spel som sänder ut väldigt 

maskulina signaler till användaren genom både bild och ljud,  

 

Figur 9: Bild för att visa skillnaden i storlek på utrymme att röra sig, till vänster Counter-Strike med ett avgränsat område, 
och till höger World of Warcraft med en mer öppen värld och mindre begränsning. (Annala,2022) 

Figur 10: Bild på World Of Warcrafts statyer och symboler som har ett maskulint uttryck i form av manliga statyer och 
manliga lejon som symboler. 
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Resultat Intervjuworkshop 
För att få mer kvalitativa data gjordes en slags intervjuworkshop där två användare deltog, en 

man och en kvinna omkring 25–30 år för att få både den manliga och kvinnliga synen på design.  

Den här workshopen var uppdelat i tre delar och handlade om att sätta fingret på vad som 

uppfattas manligt och kvinnligt, precis som i enkäten så användes TMF skalan till del 1 och 2 

av undersökningen medan del 3 var en mer öppen diskussion för att ha en chans att diskutera 

olika ämnen och gå tillbaka för att diskutera olika tankar kring del 1 och 2 i undersökningen.  

 

Resultat del 1 – befintliga spel 

Här fick användarna utgå från TMF skala på de tre spelen Overwatch, Counter-Strike och World 

of Warcraft, men med tillägget att motivera varför de placerade spelet på skalan. Precis såsom 

in enkätundersökningen så är uppfattningen att Counter-Strike är väldigt maskulint rakt 

igenom, och Overwatch är placerat så det varken är väldigt maskulint eller feminint i designen, 

sedan så genomsyrar en mer maskulin attityd och beteende i alla spel som varit med i 

undersökningen.  

Här nedan följer en sammanfattande tabell och kommentarer av deras placering på TMF skalan 

(1. Väldigt maskulint – 7 Väldigt feminint) 

 

Overwatch A1 A2 

Jag anser att Overwatch är 3 4 

Idealiskt skulle jag vilja att Overwatch är 4 4 

Att spela Overwatch och ha det som intresse, kan traditionellt anses som 3 3 

Traditionellt sätt så kan attityderna i Overwatch anses vara 2 2 

Traditionellt sätt så kan beteendet i Overwatch anses vara 2 2 

Traditionellt sätt så kan Overwatch design anses vara 3 3 

Tabell 4: Användare 1(A1) och Användare 2(A2) svar sammanfattat för Overwatch (1. Väldigt maskulint – 7 Väldigt feminint). 

 

World of Warcraft A1 A2 

Jag anser att World of Warcraft är 2 2 

Idealiskt skulle jag vilja att World of Warcraft är 4 3-4 

Att spela World of Warcraft och ha det som intresse, kan traditionellt anses som 2 2 

Traditionellt sätt så kan attityderna i World of Warcraft anses vara 2 2 

Traditionellt sätt så kan beteendet i World of Warcraft anses vara 2 1-2 

Traditionellt sätt så kan World of Warcraft design anses vara 2 2 

Tabell 5: Användare 1(A1) och Användare 2(A2) svar sammanfattat för World Of Warcraft (1. Väldigt maskulint – 7 Väldigt feminint). 

Figur 11: Sammanfogad bild på de tre spelen; från vänster Overwatch, World of Warcraft och Counter-Strike. (Annala,2022) 
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Counter-Strike A1 A2 

Jag anser att Counter-Strike är 1 1 

Idealiskt skulle jag vilja att Counter-Strike är 4 3 

Att spela Counter-Strike och ha det som intresse, kan traditionellt anses som 1 1 

Traditionellt sätt så kan attityderna i Counter-Strike anses vara - 1 

Traditionellt sätt så kan beteendet i Counter-Strike anses vara 1 1 

Traditionellt sätt så kan Counter-Strike design anses vara 1 1 

Tabell 6: Användare 1(A1) och Användare 2(A2) svar sammanfattat för Counter-Strike (1. Väldigt maskulint – 7 Väldigt feminint). 

 

Analys del 1 – befintliga spel 

Några av de kommentarer som uppkom i första delen av intervjuworkshoppen var om 

Overwatch var bland annat att kartor och miljön uppfattades varken väldigt maskulint eller 

feminint, medan attityder och beteende fortfarande var överhängande mer åt det maskulina 

hållet. Deras tankar kring detta var att det är ett speciellt beteende inom FPS-spel genren som 

spel och att många kvinnor de känner exempelvis inte vågar prata i röstkanaler i spelet för de 

blir överrösta med negativa eller sexistiska kommentarer. Och att problemet ligger lite i att de 

uppfattar det som gaming generellt uppfattas väldigt maskulin så det finns vissa aspekter i 

gamet som följer den typen av design, exempelvis sexualiserade karaktärer vilket uppfattas som 

det är skapat för en manlig publik. De kommenterar dock att Overwatch är det spelet som inte 

dragit mycket av det maskulina över gränsen, även om de har saker som kan fortfarande 

förbättras. 

World of Warcraft i det här fallet fick genomgående 2: or på skalan (tabell5). Några 

exempel på varför de placerades åt det mer maskulina hållet på skalan, är hur kvinnliga 

karaktärer sexfixeras, och den manliga karaktären höjs upp i status och ställs fram som något 

starkare. Berättelsens hjältar är oftast män, och det är få kvinnliga likvärdiga hjältar. De flesta 

NPC: er är manliga, eller manlig form. Städer bygger på manliga statyer, symboler och har en 

miljö där manliga attribut syns först. Det finns många attribut i världen som är avbildningar av 

manlig struktur vilket användarna (bilaga2) kopplade tillbaka till speldesignerns som har en 

dom om sexistiska drag och menar om de har utvecklat spelet på det här sättet så verkar det 

vara okej för spelare att ha samma attityd så det eventuellt genomsyrar spelet. Detta påminner 

om det Rendell et al. (2003:112) tar upp som handlar just om huruvida det är könet på arkitekten 

eller synen utvecklad av historia och teorier kring kön som syns i det som byggs upp. Vidare så 

tar de även upp att spelet har blivit bättre i sin design, men att attityderna hänger på något sätt 

kvar. 

Det genomgående för Counter-Strike på skalan är 1: or (tabell6) vilket betyder att det är 

genomgående ansett väldigt maskulint, vilket även speglar resultatet i enkäten. De punkter som 

tas upp är bland annat att designen på miljön är väldigt smutsig, krigsliknande och väldigt 

sandfärgat, lite hårda färger fast de är nedtonande. De poängterar också hur berättelsen bygger 

på terrorister och antiterrorister som uppfattas i endast manliga karaktärer och röster vilket 

bidrar ännu mer till en maskulin våldssfär inom spelet. A2 tar även upp att när han växte upp 

så kunde han inte minnas att han träffat någon tjej som spelat Counter-Strike, det var väldigt 

mansdominerat då (bilaga2). Det återkommande ordet i hela diskussionen kring Counter-Strike 

är manligt, män och maskulint. ”Män i krig, män startar krig, män i krigshärjade platser, män i 

terror” 
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Resultat del 2 - prototyper 

I del två handlade mer om att skala av miljön och sätta fingret på vad som i färg och form 

uppfattas som maskulint eller feminint. Där fyra bilder av olika former på en prototyp av en 

SketchUp modell liknande ett spel skapat av mig. De hade olika färger och små förändringar i 

strukturen, samt väldigt avskalat i sitt utseende och ingen bakgrundshistoria som de redan kända 

spelen. 

 Tabell 7: En tabell som ger en överblick på användarnas svar utifrån TMF skalan på protoyper 1. Väldigt maskulint – 7 Väldigt feminint. 

 

Prototyp 1 – bild 1 

Denna bild uppfattades i mitten av skalan, eller kanske lite åt det manliga hållet. Det baseras 

främst mot att färgerna är mer åt det blekare hållet, vilket kanske kan uppfattas lite mer 

maskulint, men också så uppfattades det som att färgerna på något sätt bara var där, de stack 

inte ut. 

 

Prototyp 2 – bild 2 

 

Prototyp Bild 1 Bild 2 Bild 3 Bild 4 

Användare 1 3 3 5 4 

Användare 2 4 3 5 4 

Figur 12: Bild av prototyp 1, bild 1 i tabell 7. (Annala,2022) 

Figur 13: Bild av prototyp 2, Bild 2 i tabell 7 (Annala,2022) 



28 
 

Denna bild uppfattades mer åt det maskulina hållet och placerades som 3: or av båda två. Det 

baseras på färgerna, även om det inte är blekare färger så kopplas ändå de svarta, blåa och röda 

mot en känsla av maskulint och något som påminner om Counter-Strike egna träningskartor 

som fanns förut. 

 

Prototyp 3 – bild 3 

Det är den första i det här arbetet att placeras som något mer feminint på skalan, och det baseras 

på valet av färgerna, de båda uppfattade pastellfärgerna och rosa samt mildare i sin ton som 

något feminint. Detta återkopplades vid en senare diskussion i del 3 där de svarade bland annat 

att de uppfattade det som mer feminint pga. att kvinnliga kläder går i dessa färger, och att man 

på något sätt är inskolad i vilka färger som är maskulina och inte. Att det på något sätt 

återspeglas i samhället. 

 

Prototyp 4 – bild 4 

Detta var en genomgående varken maskulint eller feminint i sitt uttryck, det känns som naturliga 

material gör det mer neutralt, dock så gjorde formen av fyrkantigt och avskalat det kanske lite 

svårt att bedöma om det kunde uppfattas maskulint eller feminint. Detta var också en av bilderna 

som återkopplades i del 3 då den hade liknande färg som Counter-Strike, men att de uppfattades 

Figur 14: Bild av prototyp 3, Bild 3 i tabell 7. (Annala,2022) 

Figur 15: Bild av prototyp 4, Bild 4 i tabell 7. (Annala,2022) 
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olika. Användarnas tolkning var att det mesta var mer slitet och trasigt på Counter-Strike kartan 

än den här modellen. Det förstörda känns på något sätt mer manligt. 

 

Analys del 2 - prototyperna 

I den andra delen av intervjuworkshoppen så handlade det mer om de tidiga prototyperna och 

att skala av miljön för att se vad som uppfattas maskulint eller feminint. Dessa var utformade 

med olika färger för att se vilka färger som uppfattades olika av användarna och vad det var i 

färgsättningen som skiljde från spelen i studien. Detta var för att skapa underlag till diskussion 

delen som var den sista delen i undersökningen då det återkopplades till detta.  

 

Resultat del 3 - diskussion 

Den sista delen i undersökningen var en öppen diskussion och innehöll mycket analyserande 

av resultatet i intervjuworkshoppen. Det gick tillbaka till att skilja prototyperna i som är mer 

avskalade och de befintliga spelens design för att kunna se om det är spelet i sin helhet som 

bidrar till uppfattningen huruvida något är maskulint eller feminint, eller om 

miljön/färgsättningen bidrar till uppfattningen. 

 

Dessa frågor som syns i sammanställningen i figur 16 ställdes i diskussionsdelen, dessa 

utvecklades mer och diskuterades mer analytiskt som presenteras under analysdelen.  

Diskussionen avslutande sedan med att användarna skulle ta en bild i valfritt spel och motivera 

vad som gör den inkluderande och representerar mångfalden, se figur 17 och 18. 

Figur 16: Bild på en sammanställning av resultatet ur diskussionsdelen 
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Användare 1:  

Användare 1: ” Jag tycker ganska bra blandning mellan många saker, de här området är ganska, 

de finns många gröna ytor och struktur i husen. Mycket detaljer, ljus och annat som ger färg. 

Mycket grönt är väldigt neutral och varm färg. Platsen kanske är väldigt feminin de kanske är 

därför jag valde den jag blir lite osäker, men jag uppskattar platsen och det känns inkluderande 

för mig.” – Citat från Intervjuworkshoppen användare 1 (Bilaga 2, Annala,2022) 

 

Användare 2: 

Användare 2: ” Dels mycket olika karaktärer från allt möjligt. Lite bias åt det manliga hållet 

men inte bara karaktärer som appealer åt den manliga aspekten. Mer färg och form i spelet.” – 

Citat från Intervjuworkshoppen användare 2 (Bilaga 2, Annala,2022) 

 

Analys del 3 – diskussion 

Den sista delen i intervjuworkshoppen handlade om att gå tillbaka och diskutera mer på djupet 

kring det som togs upp i intervjun. Det följdes av frågeställningar som diskuterades och här 

nedan följer en sammanfattning på några av de punkter som togs upp. Se bilaga 2 för 

fullständiga anteckningar. 

 

 

 

Figur 17: Guild Wars 2, bild tagen till Workshoppen  (Annala, 2022, Bilaga 2). 

Figur 18: Genshin Impact, bild tagen till Workshoppen. (Annala, 2022, Bilaga 2). 
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Hur skulle man kunna ändra det mer maskulina spelet? 

Gällande Counter-Strike så kom uppfattningen att det gäller att introducera kvinnliga karaktärer 

och röster, medan i designen så skulle färgschemat och gestaltningen på miljön ge mer uttryck.  

 

Vad är mer inkluderande design? 

Inkluderande ska innebära att alla ska kunna känna att de kan vara med och tillhöra spelet. Men 

av designen så handlar det om att kunna välja att vara den man vill vara, se ut som man vill men 

också att ha lite mer färg i spelet, ett sätt att ta sig någonstans, föränderlig miljö och inte så 

sterilt. 

 

Vilken roll spelar den rumsliga aspekten för hur man uppfattar det manligt eller kvinnligt? 

Det genomgående svaret är färg, och gärna mer växlighet. Även ljussättningen och en karta i 

rörelse känns mer jämställt och inkluderande.  

 

Vad är egentligen manligt och kvinnligt? 

 

Användarnas svar var att det kanske beroende på kontexten men att återigen att det beror på 

färgsättningen, exempelvis så ansåg de att rosa och pastellfärger var mer åt det rosa hållet, 

medan det manliga förutom färgval mot industriellt/militärt, även byggde på hur stora 

byggnader och avbildningar av män placerades, samt symbolspråket även spelade in i 

uppfattningen av maskulinitet av rummet. 

 

Sammanfattning av resultat 
Som en sammanfattning på resultatet så handlar det om att försöka plocka ut det rumsliga 

attributen för att göra rummet mindre hypermaskulint. Så resultatet sammanfattades in en kort 

tabell för att urskilja vad som kunde uppfattas manligt respektive kvinnligt, samt vad som 

saknas för att den rumsliga gestaltningen kan bli mer inkluderande. Detta är en kort 

sammanfattning av resultatet för att ge riktlinjer och en överblick på det underlag som behövs 

till gestaltningsförslaget. 

 

Manligt Kvinnligt Saknas för mer inkluderande 
design 

Militärt/Industriellt Hemmet/ Mer liv i omgivningen 

Slitet/trasigt/smutsigt Trevligt/behagligt Soligt 

Terror/våld Omhändertagande Växtlighet 

Sexualiserade kvinnor Familjen / moderskap Mer blandning av könen 

Hierarkiska män Starka kvinnliga förebilder Ljust och bra ljussättning 

Manligt symbolspråk Kvinnligt/mer neutralt symbol Starkare färger, Varmare färger 

Kalla färger Rosa/ Pastellfärger Grönt 

Tabell 8: En sammanfattande tabell på resultatet. 
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Gestaltningsförslag 
Utifrån en analys av den insamlade empirin kunde jag samla guidelines (tabell 8) som underlag 

till ett gestaltningsförslag och baseras på det resultatet. Förslaget visar 3 olika modeller för att 

skildra attributen och färgen för vad som är manligt, kvinnligt och vad som kan göra att 

designen blir mer inkluderande. Till gestaltningsförslaget så valdes Counter-Strikes ikoniska 

karta Dust II som referens då det är en plats som kanske många gamers känner till, samt att 

Counter-Strike var det spelet i den här undersökningen som hade genomgående maskulina 

attribut utifrån TMF-skalan och undersökningarna. Varför det även gjordes tre olika varianter 

är för att få med ett mer normkritisk designperspektiv och kritisk design för att kunna lyfta ett 

ämne att diskutera kring hur maskulint framför allt Counter-Strike är i sin miljö design och visa 

på hur det skulle kunna se ut om det gjordes helt feminint i stället. Detta är för att gestalta det 

problem som finns inom gaming och uppmärksamma det behov av inkludering i dessa miljöer, 

därav visas även ett tredje gestaltningsförslag som är baserad på undersökningarna för att visa 

vad som skulle kunna bidra till mer inkludering och är på något sätt lite motsats till väldigt 

maskulin, fast inte blir väldigt feminint. (Se bilaga 4 för större bilder) 

 

Maskulint gestaltningsförslag 

Till det maskulina gestaltningsförslaget så uppkom attribut såsom militärt/industriellt, 

slitet/trasigt/smutsigt, våld, kalla färger och manligt symbolspråk (se tabell 8). Dessa attribut 

påminner om Counter-strike vilket också presenterades i resultatet. Så för att skapa en maskulin 

gestaltning så användes Counter-Strike färgsättning och form som ett grundkoncept för den 

maskulina gestaltningen. Vissa av attributen i formgivning uppkommer även som typiska 

hypermaskulina attribut, såsom våld, kvinnoförnedrande och trasigheten som ett resultat av våld 

eller försummelse. Och när man ser på de ur den hypermaskulina teorin så kanske det inte är så 

konstigt att dessa attribut uppfattades av användarna som maskulina då det finns en koppling 

mellan teori och designen. 

Figur 19: Bild på processen hur grundprototypen byggdes upp från kartan dust 2 till mer konkreta former liknande dem som finns i 
spelmiljön. (Annala, 2022, Bilaga 4). 
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Feminint gestaltningsförslag 

Till det mer feminina gestaltningsförslaget så användes pastellfärger, rosa toner och ett försök 

till motsatsen av maskulint i utformningen (se tabell 8). Stilen är ett försök att få det mer trevligt 

och behagligt, samtidigt som det är mer en hemtrevlig känsla. Och i kontexten av att sätta denna 

typ av design i Counter-Strike liknande miljö blir raka motsatsen till det man kanske hade 

förväntat sig såsom normkritisk design och kritisk design gärna vill gestalta sig.  

 

Mer inkluderande gestaltningsförslag 

Det tredje gestaltningsförslaget bygger inte på raka motsatsen direkt från väldigt maskulint, 

utan snarare attribut som suddar ut de attribut som ansågs vara maskulina. Såsom inget trasigt, 

smutsigt eller liknande Inge spår av våld och terror, utan en mer stadsliknande miljö med 

livstecken (se tabell 8). Något som kom fram ur analyserna och undersökningarna var även att 

det som gjorde det mer livligare och inkluderande var växlighet, så det fylldes på med växtlighet 

och tecken på liv i den mer inkluderande delen av gestaltningen och mer naturliga färger som 

ger kopplar an oss till naturen. Samt en mer variation av former som både runda, spetsiga och 

fyrkantiga former.  

Figur 20: Bildserie på den maskulina prototypen, skapat i sketchup och renderat med shaderlight. (Annala, 2022, Bilaga 4). 

Figur 21: Bildserie på den feminina prototypen. skapat i sketchup och renderat med shaderlight (Annala, 2022, Bilaga 4). 

Figur 22: Bildserie på den mer inkluderande prototypen. skapat i sketchup och renderat med shaderlight (Annala, 2022, Bilaga 4). 
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Feedback på gestaltningsförslagen 

För att bekräfta att analysen av resultatet och att gestaltningsförslagen är utformade för att 

spegla de attribut som framkom gjordes en kort enkät undersökning på gestaltningsförslagen. 

Enkäten utgick ifrån TMF-skalan och alla tre förslagen fick tre lika frågor kring hur 

respondenten uppfattade förslaget, hur det önskvärt skulle varit och hur synen på designen är 

utifrån traditionellt synsätt, samt att respondenten fick besvara var hen identifierade sig som då 

det återigen hade varit intressant att se om det var några skillnader i uppfattningen. 

 

 

 

  

Figur 23: Sammanställd bild med enkätresultat på hur användarna uppfattade prototyperna (1.Vädligt maskulint-7.Väldigt feminint) 
(Annala,2022) Se bilaga 3 för fullständigt resultat. 
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Förfining av gestaltförslaget med fokus på inkluderande gestaltning 

Efter undersökningen så gjordes en sista förfining av gestaltningsförslaget som skulle visa på 

mer inkludering, då det var ett försök att få in mer liv i gestaltningen så lades mer växtlighet 

och mer möblemang, lite mer rundade former, fontäner och andra tecken av att det är en 

livligare miljö. Precis som innan så är gestaltningsförslaget gjort i Sketchup och renderat i 

Shaderlight för att få ett bättre formspråk i bilderna. (Se bilaga 4 för mer och större bilder) 

 

 

  

Figur 24: Sammansatta bilder från förfiningen av gestaltningsförslaget som skulle visa på ett mer inkluderande 
designförslag, det är bilder på detaljer som lades till såsom sittplatser, fontäner, mer grönska (Annala, 2022, Bilaga 4). 
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Diskussion 
Social jämlikhet är ett av de FN:s globala mål (UNDP, u.å.) som nämndes i inledningen, och 

genom teori, analyser och metodarbete så kan man se mönster på att det inte är en social jämlik 

nivå inom de rumsliga elementen i spelmiljön. Resultatet tillsammans med de nämnda teorierna 

i det här projektet (Se teoretiskt ramverk) kring hypermaskulinitet pekar på brister hur 

jämställda och inkluderande spelmiljöerna uppfattades och hur signaler sändes ut till 

användaren sett från ett informationsdesign perspektiv. Detta kan vara en bidragande orsak till 

att 85% kvinnorna som spelar väljer att spela offline games, medan då egentligen det är väldigt 

jämnt fördelat mellan könen vilka som spelar spel överhuvudtaget. Precis som nämnt i 

metodkritik så kanske det är svårt att mäta något huruvida de är maskulint eller feminint, men 

att TMF-skalan har varit ett uppskattad metod i det här arbetet. TMF-skalan har även bidragit 

till lättare förstå och tolka resultatet, och bidragit till en ökad förståelse i hur den rumsliga 

gestaltningen påverkar inkluderingen för användarna. Här nedan kommer sammanfattning av 

några utvalda delar att lyftas till diskussion.   

Den här studiens syfte var att försöka öka förståelsen för hur den rumsliga gestaltningen 

påverkar inkluderingen för användarna och vilka delar av den rumsliga aspekten som har 

betydelse för att miljön ska uppfattas inkluderande eller inte. Den teoretiska grunden ligger 

framför allt i hypermaskulinitet, hur man kan mäta hur något är maskulint respektive feminint 

(TMF), kritisk design och normkritisk design, samt feministisk syn på gestaltning av miljöer. 

För att genomföra projektet så användes metoder såsom enkäter, intervjuer i form av 

workshops, Traditionell maskulin och feminin skala, prototypande och modellering i 3D, 

platsanalyser och analyser. Resultatet pekar på att den rumsliga aspekten och den information 

som miljön speglar påverkar till viss grad hur användaren uppfattar det som inkluderande eller 

inte. Exempelvis spelet Counter-strike som i resultatet av platsanalys, enkäter och 

intervjuworkshop rakt igenom ansågs vara väldigt maskulint och saknade inkluderande delar 

mot främst kvinnor. Det framkom att spelet genom sin trasiga design och smutsiga miljö, samt 

folktomma plats var informationsbärande till användaren och som på sådant sätt förmedlade ett 

budskap som kopplades till terror och våld, vilket är ett av kännetecknen för en hypermaskulin 

profilering (Mosher, Sirkin, 1984).  Den hypermaskulina rymden som finns i spelmiljön och 

den rumsliga aspekten som dessa tecken visar är ett steg mot att besvara frågeställningen om 

vilken betydelse/påverkan har den rumsliga aspekten av spelmiljö för inkludering eller 

exkludering inom gaming? Den informationen som sprids av den rumsliga gestaltningen blir 

ett element till det beteendet som Brehm A. L. (2013) pekar som en bidragande orsak att många 

kvinnliga gamers väljer att inte spela online games för att det är för hög hypermaskulinitet.  

I början av studien fanns stora frågetecken om ens den rumsliga miljön var en relevant 

pusselbit för inkludering eller exkludering inom spel, mycket av den tidigare forskningen, samt 

teorier i den här studien handlar om kultur och andra funktioner inom spelet(karaktärer/story), 

och kanske mindre om miljön och det rumsliga perspektivet som gör att det exkluderas. Därav 

så kommer några punkter lyftas här till diskussion kring det här arbetet för att förtydliga den 

koppling som kunde ses som exkluderande och till hypermaskulinitet. Den första delen för att 

ens få en uppfattning om detta var att göra en enkät undersökning för att se om det fanns 

tendenser inom de mest populära spelen till att de hade en maskulin miljö och design. Men hur 

kan maskulinitet eller femininet som är subjektivt mätas på ett någorlunda pålitligt sätt? Där 

kommer teorin och metoden traditionell maskulin och femininskala (Kachel et al. 2016) in, det 

blev som ett mätverktyg och teori på hur det går att mäta användares uppfattning kring huruvida 

något är maskulint eller feminint. Metoden förfinades för att vara användbar i det här projektet, 
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och resultatet visade på en tydlig uppfattning av de användare som besvarade enkäten. De flesta 

spelen var mer åt det maskulina hållet, och enligt Brehm A. L. (2013) så är de dominerande 

med hypermaskulinitet inom gaming och spel, men de pekar på karaktärer, chattar och 

röstsamtal som påverkar mest negativt. Det som stack ut i den här undersökningen var att även 

designen på själva spelet uppfattades maskulint, och det var en tydlig önskan i resultatet att 

användarna ville att spelen skulle vara mer inkluderande och inte för maskulina eller feminina. 

Detta blev även ännu tydligare i intervjuworkshoppen som stärkte detta argument ännu mer, 

och ord för att beskriva designen inom de olika spelen kom fram mer konkret.  Counter-Strike 

beskrevs som väldigt maskulint, och ord som terror, våld förknippas med den väldigt maskulina 

tolkning av spelet. Men, även World of Warcraft beskrevs mer åt det maskulina hållet, och 

kanske inte hade direkta maskulina färger som ett resultat, utan snarare ett maskulint 

symbolspråk, sexualiserade karaktärer, kartor och platser formade som penisar, rumpor och 

kvinnliga bröst. En kommentar som kom upp angående detta var att det på något sätt kunde 

kopplas tillbaka till designers och utvecklare, då intervjupersonerna bland annat nämnde 

turbulens kring ledningen och utvecklarna på grund av sexism, och att det beteende och design 

kan ha något med att det är de signaler de kommunicerar till användarna att det är ”okej” att 

bete sig illa.  

Att World of Warcraft skaparna Blizzard har haft det turbulent rapporterades även om i 

media (SVT, 2021), och kanske ligger det något i det som ändå är intressant i aspekten av de 

bevis som den här studien pekar på att den rumsliga aspekten speglar våld och terror, också 

leder till ett sämre beteende såsom i Counter-strike. Kanske har utvecklare underskattat den 

information som den rumsliga miljön sänder till användaren? Kanske finns det någon djupare 

koppling i det här? Något som projektet pekar på är ändock att spelmiljön inte är inkluderande. 

I resultatet så syns det tydligt hur det tyder på ett väldigt maskulint yttryck igenom design, 

attityder och beteende, samt en önskan om att det ska vara mindre maskulint, vilket i det här 

fallet tolkas som att det finns en önskan om att de ska vara mer inkluderande. Det väldigt 

maskulina rymden i spelmiljön kan ur en mer feministisk syn anses vara väldigt exkluderande 

och liknas vid den exkludering och uppdelning kvinnor redan har i dagens samhälle och 

arkitektur.  Rendell et al. (2003:107) som nämnt tidigare påtalar även hur viktigt rymden är för 

att bygga upp kvinnans identitet och att det är viktigt att man förstår hur människor definierar 

och upplever olika rymder för att kunna jobba på sin identitet. Och att stadens rymd är för män 

och det inneslutande hemmet är för kvinnan (Rendell et al. 2003:107), och för att göra det mer 

inkluderande i städer så behöver man då kanske tänka om, vilket även gäller inom den digitala 

spelmiljön. Så resultatet i den här studien visar tecken på en exkluderande design och kan leda 

till att det brister i den sociala jämlikheten för användarna i den digitala spelmiljön. 
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Slutsats 
Som tidigare nämnt är den här studien kanske alldeles för lite att dra några större eller konkreta 

slutsatser, men det finns tendenser att se till att det skulle kunna finnas en eventuell koppling 

mellan den rumsliga gestaltningen i spelmiljöer och den information den rumsliga designen 

återger till användaren. Det här kanske är en liten pusselbit i saker inom speldesign som behöver 

förändras för att börja skapa ett mer inkluderande perspektiv då mycket av tidigare forskning 

har fokuserat på de större bitarna och mer tydliga aspekter som exkluderar kvinnor och personer 

som inte infaller under stereotypen heterosexuell man. Det som är mest intressant i det här 

projektet är den koppling som kunde ses mellan en viss typ av miljö som anses vara väldigt 

maskulin, återspeglar våld och terror, vilket gör det på något sätt mer okej att använda våld i 

den aspekten. Många spel går ut på att döda givetvis, men miljön kanske även driver på 

individen in i något mer toxic beteende som gör det ”okej” att ha en chargong, attityd och 

beteende även mot andra människor i spelet. Enligt Ceccato et al. (2019) rapport kring trygg 

stadsmiljö finns det aspekter som gör att byggda/sociala miljöer kan attrahera/skapa möjligheter 

till brott alternativ självdestruktiva beteende, vilket på något sätt är en riktlinje hur den verkliga 

miljön ska byggas, men dessa faktorer kanske fungerar i den digitala miljön också? Även om 

suspension of disbelief (Tuzet, 2022) är en faktor inom spel, så finns det vissa liknande faktorer 

som behövs för att det ska vara trovärdigt, och kanske miljön är en sådan grej som uppfattas 

trovärdig, men också attraherar till en dålig attityd, våldsamt beteende och hypermaskulinitet. 

Avslutningsvis så skulle det vara intressant att göra en djupare och större studie kring det 

här ämnet för att se om den lilla pusselbiten stämmer och om det går på ett mer konkret sätt ta 

fram riktlinjer för hur en mer inkluderad spelmiljö kan se ut. Kanske är det här den pusselbit 

som fattas i arbetet med att göra det inkluderande då det är en del av den information som 

förmedlas till användaren. Sen är det så klart viktigt att ha i åtanke att spelen är en fiktiv värld 

och är uppbyggda för att vara spel, men att kanske jobba på vilka signaler spelet även sänder 

med miljön tillsammans med karaktärer, chattfunktioner och direkt information till användaren 

i ett större perspektiv skulle vara intressant för vidare forskning. Vid en större skala kanske 

även sådan vetenskaplig grund kunna användas och riktas mot de stora spelföretagen för att 

utveckla en mer inkluderande design så de vet hur de kan jobba med den informationsdesign 

som spelet återspeglar till användaren, då det kan uppfattas som ett område som kanske mer går 

på trender än vetenskap. Första steget för förändring är medvetenhet, och det här är 

förhoppningsvis ett litet steg i rätt riktning mot ökad medvetenhet. 
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Bildkällor 

 
Figur 1: Annala, S. (2022). Förklarande bild på designprocessen. 

Figur 2: Annala, S. (2022). Enkät frågor; identifiering och hur länge användarna har spelat någon form av 

dataspel. (Bilaga1) 

Figur 3: Annala, S. (2022). Hur användarna anser att World of Warcraft är och hur de idealiskt vill att de ska 

vara, utifrån TMF-Skalan (1.Väldigt maskulint - 7.Väldigt feminint). (Bilaga 1) 

Figur 4: Annala, S. (2022). Enkätsvar på attityder och hur designen i World of Warcraft uppfattas utifrån TMF-

Skalan (1.Väldigt maskulint - 7.Väldigt feminint). (Bilaga 1) 

Figur 5: Annala, S. (2022). Hur användarna anser att Overwatch är och hur de idealiskt vill att de ska vara, 

utifrån TMF-Skalan (1.Väldigt maskulint - 7.Väldigt feminint). (Bilaga 1) 

Figur 6: Annala, S. (2022). Enkätsvar på attityder och hur designen i Overwatch uppfattas utifrån TMF-Skalan 

(1.Väldigt maskulint - 7.Väldigt feminint). (Bilaga 1) 

Figur 7: Annala, S. (2022). Hur användarna anser att Counter-Strike är och hur de idealiskt vill att de ska vara, 

utifrån TMF-Skalan (1.Väldigt maskulint - 7.Väldigt feminint). (Bilaga 1) 

Figur 8: Annala, S. (2022). Enkätsvar på attityder och hur designen i Counter-Strike uppfattas utifrån TMF-

Skalan (1.Väldigt maskulint - 7.Väldigt feminint). (Bilaga 1) 

Figur 9: Annala, S. (2022). Bild för att visa skillnaden i storlek på utrymme att röra sig, till vänster Counter-

Strike med ett avgränsat område, och till höger World of Warcraft med en mer öppen värld och mindre 

begränsning. [Printscreen] 

Figur 10: Annala, S. (2022). Bild på World Of Warcrafts statyer och symboler som har ett maskulint uttryck i 

form av manliga statyer och manliga lejon som symboler. [Printscreen]  

Figur 11: Annala, S. (2022). Sammanfogad bild på de tre spelen; från vänster Overwatch, World of Warcraft 

och Counter-Strike. [Printscreen] 

Figur 12: Annala, S. (2022). Bild av prototyp 1, bild 1 i tabell 7. (Annala,2022) 

Figur 13: Annala, S. (2022). Bild av prototyp 2, Bild 2 i tabell 7 (Annala,2022) 

Figur 14 Annala, S. (2022). Bild av prototyp 3, Bild 3 i tabell 7. (Annala,2022) 

Figur 15: Annala, S. (2022). Bild av prototyp 4, Bild 4 i tabell 7. (Annala,2022) 

Figur 16: Annala, S. (2022). Bild på en sammanställning av resultatet ur diskussionsdelen. 

Figur 17: Användare 1.(2022) Guild Wars 2, bild tagen till Workshoppen. (Bilaga 2, Annala,2022) 

Figur 18: Användare 2. (2022) Genshin Impact, bild tagen till Workshoppen. (Bilaga 2, Annala,2022) 

Figur 19: Annala, S. (2022). Bild på processen hur grundprototypen byggdes upp från kartan dust 2 till mer 

konkreta former liknande dem som finns i spelmiljön. (Bilaga 4) 

Figur 20: Annala, S. (2022). Bildserie på den maskulina prototypen, skapat i sketchup och renderat med 

shaderlight. (Bilaga 4) 

Figur 21: Annala, S. (2022). Bildserie på den feminina prototypen. skapat i sketchup och renderat med 

shaderlight.  (Bilaga 4) 

Figur 22: Annala, S. (2022). Bildserie på den mer inkluderande prototypen. skapat i sketchup och renderat med 

shaderlight. (Bilaga 4) 

Figur 23: Annala, S. (2022). Sammanställd bild med enkätresultat på hur användarna uppfattade prototyperna 

(1.Vädligt maskulint-7.Väldigt feminint) (Bilaga 3) 

Figur 24: Annala, S. (2022). Sammansatta bilder från förfiningen av gestaltningsförslaget som skulle visa på ett 

mer inkluderande designförslag, det är bilder på detaljer som lades till såsom sittplatser, fontäner, mer 

grönska. (Bilaga 4)  
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Tabeller 

Tabell 1: Annala, S. (2022).  Kachel et al. (2016) beskriver det TMF-Skalan som ett instrument för att kunna 

mäta könsrollernas egna koncept och uppfattning om sig själva, och detta har då förfinats till att mäta gamers 

egna könsroller och uppfattning i spelmiljöer. 

 

Tabell 2: Annala, S. (2022).  En sammanfattande tabell över resultatet från platsanalysen. 

 

Tabell 3: Annala, S. (2022).  En sammanfattande tabell över attribut resultat från platsanalysen. 

 

Tabell 4: Annala, S. (2022). Användare 1(A1) och Användare 2(A2) svar sammanfattat för Overwatch (1. Väldigt 

maskulint – 7 Väldigt feminint). 

 

Tabell 5: Annala, S. (2022). Användare 1(A1) och Användare 2(A2) svar sammanfattat för World Of Warcraft (1. 

Väldigt maskulint – 7 Väldigt feminint). 

 

Tabell 6: Annala, S. (2022). Användare 1(A1) och Användare 2(A2) svar sammanfattat för Counter-Strike (1. 

Väldigt maskulint – 7 Väldigt feminint). 

 

Tabell 7: Annala, S. (2022). En tabell som ger en överblick på användarnas svar utifrån TMF skalan på protoyper 

1. Väldigt maskulint – 7 Väldigt feminint. 

 

Tabell 8: Annala, S. (2022). En sammanfattande tabell på resultatet. 
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Bilagor 
 

Bilaga 1 – Enkät 1 

 

Bilaga 2 – Intervjuworkshop 

 

Bilaga 3 – Enkät 2 

 

Bilaga 4 – Bilder på gestaltningsförslaget 
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Bilaga 1 – Enkät 1 ”Inkludering i virtuella miljöer, med fokus på spel” 
Enkät med TMF skala 1. Väldigt maskulint-7. Väldigt feminint.  
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Bilaga 2 – Sammanfattande anteckningar intervjuworkshop 
Texten nedan är sammanfattande mötesanteckningar, en del är direkta citat och vissa är mer 

sammanfattande vid omfattande punkter. 

 

Användarbarhetstest ca 3 h utförande 
 

Deltagare: Användare 1(hon/henne) Användare 2(han/honom) 

Info om fokusgruppen: Båda testpersonerna är mellan 25–30 år : Användare 1: spelat 25+ år, RPG 

eller MMORPG . Användare 2: spelat i 25 år ish, FPS   05-05-2022 

Kommer vara anonyma i rapporten. 

 

Del 1 : TMF skalan befintliga spel 
 

Overwatch 
Jag anser att [spelet] är 

A1: 3 tycker fortfarande väldigt riktigt mot en manlig publik, alla female char har taighta kläder, 

medan manliga inte har det, mycket uppbyggt runt i kring. Sen kartorna i sig är väldigt neutrala, de 

representerar orten väldigt bra. Och de är bra att zarya är Butch och visar större kvinnor. 

A2: 4 karta och design, karaktärer mellan 2-3, Sen katatona i sig är väldigt neutrala , de håller sig till 

esteten till orten de representerar, tar strukturen som redan finns, färgerna är inte avgörande för 

mig vad som är manligt eller kvinnligt, jag tycker det representerar väldigt bra det område det 

föreställer. Väldigt överdrivna figurer och överdrivet taiga kläder.  

Idealiskt skulle jag vilja att [spelet] är  

A1: 4, mer neutralt, kartorna är väldigt neutrala och representerar dom ska göra, men lite mer 

neutralisering i spelet via karaktärer. Vi har några karaktärer som springer runt topless.  Alla Female 

char står helt konstigt och poserar. 

A2: 4, för det är ett fps, men de har försökt tagit in många karaktärer och alla är olika med olika 

bakgrundsstorys. Hade det inte varit för modellerna på karkatärerna så hade det helt varit fått en 4, 

det som saknas är en taric [Lol karaktär] Alla manliga karaktärer har de dragit mot den manliga 

aspekten enbart.  

Att spela [spelet] och ha det som intresse, kan traditionellt anses som  

A1: 3, inte det mest manliga spelet och den del tjejer som spelar det. Överlag känns gaming som de 

är väldigt manligt.  

A2: 3, Gaming har varit väldigt mansfokuserat väldigt länge och särskilt när det kommer till shooters 

sså har det alltid legat mot det manligt, sen har inte overwatch dragit så mycket över gränsen. Finns 

andra spel som är mycket mer åt det maskulina hållet. 
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Traditionellt sätt så kan attityderna i [spelet] anses vara 

A1: 2 Är själv inte en person som inte skulle hoppa in i voicechatt, man får ju väldigt sällan ett bra 

bemötande och det är i majoritet att det bara är män som beter sig som svin. 

A2: 2 Går in själv och spela, det är bara män som pratar och det är hårda attityder, kan förstå att 

tjejer inte vill gå in i voicechatt generellt, så fort dem pratar så exploderar precis som de aldrig sett 

en tjej. Brukar vara lättare om man är premade.  Har hänt så många gånger i ranked när en tjej har 

joinat voicechatt att hela matchen går dåligt för killar blir helt tokiga.  

Traditionellt sätt så kan beteendet i [spelet] anses vara 

A1: 2, eftersom är spelarna man hör och det är män som skriker, de hörs högst osv. Så är det tjejer 

med så kommer de ikläm och får skit. Förutom hur karaktärerna ser ut så kanske det inte är så 

mycket av spelet som ger ett dåligt beteende. De är mest beteende som  

A2: 2, Mentaliteten i overwatch är väldigt maskulint, det ligger på ett gäng tonåring som påminner 

om de från högstadiet och snackar skit. Väldigt mycket grabbigt skit som följer med. Det kan vara så 

att många som gick över till ow för att de blev bannande i andra spel (om jag minns rätt) så många 

toxic peeps kom hit med den mentaliteten. Det gick väldigt snabbt för den här vågen att komma hit.  

Traditionellt sätt så kan [spelets] design anses vara 

A1: 3 Lite av en trea rakt igenom, kartorna och det är najs det känns ändå väldigt neutralt och 

karaktär designen är mera influerad åt det manliga hållet. Även om det finns mycket variation i 

spelet, kanske inte alla karaktärer följer idealet, men vissa är dragna lite åt det extrema. Kanske 

skulle kunna vara en grej att kunna redeema det till, känns lite oseriöst och lite roligt.  

A2:3 Mapdesignen är väldigt neutral, men när man lägger till karaktärerna förstör och drar ner 

designen från 4 till 3 för mig. Ideala stereotyper på karaktärerna och mer maskulint fokus att skapa 

ideala kvinnan osv, och då blev det väldigt överdrivet på många aspekter. 

 

World of Warcraft 
Jag anser att [spelet] är 

A1: 2, för att wow är väldigt maskulint såsom som man ser deras symboler, story så är det stort fokus 

på manliga karaktärer, hur saker ser ut så är de lite mixat men om man tänker på , de är lite svårt då 

allt är fantasy game, det blir lite en kultur mellan sig själv och kultur, det manliga statyer och 

symboler, och gaurds är nästan bara manliga. Vet inte om fantasy från början är väldigt maskulint, 

men det känns som det. Ibland är det lite svårt att säga som är manligt eller om det är communityn, 

men vi vet att spelet har blivit väldigt influerat av devolpers(män) med tanke på lawsuiten dom har 

mot sig där det kommit fram om väldigt mycket design. Alla penisar och rumpor i world of warcraft. 

A2:2, Det är definitiv, samma item har olika utseende om du är man eller kvinna, då för en man kan 

det vara en full armor och för en kvinna kan de vara stringstosa, en male får liksom en buffig stil med 

magrutor medan kvinnor blir sexualiserade. Rätt mycket av designen är mansfokuserad, och även i 

aspekt för quest handlar om män och bara döda osv. Man hade kunnat göra mer delivier quest eller 

cooking quest istället för att bara döda. Över lag kan man se på mycket i wow i designen att hela 

developer teamet var män. 

Idealiskt skulle jag vilja att [spelet] är  
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A1: 4, skulle vilja att det är helt neutralt det då det bör vara inkluderande på alla nivåer anser jag, de 

klart att de har blivivt mycket, fått mer inkluderande utseende på sina karaktärer och kläder, men 

mer inkluderande karaktärer och npc; bastion är neutralt men maldraxus är rent manligt. Orbios är 

väldigt neutralt [den nuvarande expansionen även gaurds är väldigt manliga i utformningen, manligt 

uttryck. Det finns definitivt fler saker som skulle kunna bli inkluderande. De har dock arbetat med att 

ta bort väldigt mycket sexistiska quest och liknande, men de finns avtryck kvar av de tidigare 

developernas. Och det kan man även se på deras presentationer av årliga blizzcons. 

A2: 3–4, Mer neutralt mycket fantasygenren är uppbyggt mer åt det manliga hållet och bygger på 

jakt och liknande så det kanske lite mer mellan 3–4 och det kanske är för att man är så van vid den 

manliga aspekten av spelet. 

Att spela [spelet] och ha det som intresse, kan traditionellt anses som  

A1:2, definitivt se de maskulint torr de utåt sett kanske kan se de som maskulint, och om man jämför 

med andra MMORPGs som är oftast lite mer feminina.  

A2:2, World of Warcraft är liksom uppbyggt kring att det är krig, så de bygger på tidigare av spel och 

generationer av krig, så det känns manligt. De tär uppbyggt på en historia som en manligt. 

Traditionellt sätt så kan attityderna i [spelet] anses vara 

A1: 2, De har blivit bättre, det går lite i vågor.  Från början vare inte så mycket sexism då det inte var 

så vanligt att tjejer spelade från början. Då trodde folk du var lesbisk om du spelade wow, men det 

var så det var att folk trodde det.  Sen kanske jag inte var lika mottaglig för de som de sa då, och 

kanske inte förstod, men sen blev det väldigt sexistiskt. Letar man så kan man hitta grupper om är 

bra och inte dömer någon, men ah, developers hade en stor del i att spelarbasen gör som gör. Sen 

kanske de har blivit bättre idag för de är inte så många som spela idag eller hur de händer.  

A2:2, Ganska så manligt där också, och det handlar lite om den kultur en och attityderna developer 

hade, så de har influerat spelet och spelarna.  

Traditionellt sätt så kan beteendet i [spelet] anses vara 

A1:2, Beteendet av spelare går åt det maskulina hållet, och vi vet att beteendet av developer har 

också varit skit, så beteendet är inte speciellt bra även om det har börjat gått åt rätt håll. Det skulle 

definitivt kunna vara värre. 

A2: 1-2, Beteendet speglar developers, då de varit åt mansgrishållet vilket har tillåtit spelarna att har 

det. Kanske inte från början men när det var på sin peak, och om det kom fram att du var tjej och gay 

så blev du påhoppad direkt och det var okej från devolepers. Så hela strukturen var kring 

spelarbasen. Det har blivit bättre, men de är fortfarande samma spelarbas.  

Traditionellt sätt så kan [spelets] design anses vara 

A1: 2, Wow är en tvåa rakt igenom. De har sina problem med bratboy kultur i sin dev, team och 

börjar bli bättre men de behöver fortsätta för att bli inkluderade.  

A2: 2, överlag en tvåa just för mapdesign, karaktärer, dicks, butt, och mycket dumheter som bara fått 

gå under raderna av någon anledning. 

 

Counter-Strike 
Jag anser att [spelet] är 
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A1:1, har dock inte spelat de så mycket, men först och främst kan man spela en manlig karaktär, 

väldigt oinkluderande och kartorna är war torn citys. (krigshärjade städer). 

A2:1, hela grejen med cs är uppbyggt runt terrorism, antingen gisslanddraman och 

bombsprängningar, och bara manliga karaktärer. Manliga krigsattityden bara. Ett spel som är 

terrorism. Terror och död känns som en grej som bara män gör, och cs känns som det bara är riktitat 

mot män. 

Idealiskt skulle jag vilja att [spelet] är  

A1:4, We want ladies! jag vill att allt ska vara neutral, sen om det är realistiskt eller inte är en annan 

fråga. Skulle man ändra för mycket skulle väl alla män bli upprörda.   

A2: 3, Ser inte varför det skulle kunna vara kvinnliga karaktärer i fps spel, och specifikt i ct teamet. 

Det är ju ändå en insatsstyrka. Mer blandat än i terrororganisation. I rainbow 6 sieg har både typer av 

karaktärer med samma grundprincip som i cs med terror och counter terror. Det skulle vara svårt att 

få det till en fyra tror jag, men minst att få det till en trea.  

Att spela [spelet] och ha det som intresse, kan traditionellt anses som  

A1:1, Manligt!  

A2: 1, spela CS anses att vara manligt, kommer inte ihåg någon tjej som spelade CS då när jag 

spelade, och sen är det lite kulturen bakåt som också varit väldigt manligt. CS var privata servar bakåt 

i tiden, och nu är det mer öppna officiella servar för deras egna servrar.  Förr kunde privata servrarna 

ha vad de vill för attityder, de var inte de stora skaparna som reglerade det utan från början så var 

det mer individet och de har skapat en kultur som genomsyrar spelet än idag.  

Traditionellt sätt så kan attityderna i [spelet] anses vara 

A1: Vet ej svar. Kan inte säga så mycket om hur folk är i spelet.  

A2:1, Manliga! Det hänger ihop med det jag sa innan med att inget reglerade attityderna från början. 

Traditionellt sätt så kan beteendet i [spelet] anses vara 

A1: 1, manligt, de hänger med kommentarer ovan. 

A2:1, Spelet är uppbyggt på att vara maskulin i alla aspekter, det finns inget annat. 

Traditionellt sätt så kan [spelets] design anses vara 

A1: 1, Manligt! Det som sagts innan, män i krig, män startar krig, män i krigshärjade, män i terror. 

A2: 1, Manligt, det hänger ihop med den röda tråden inann i svaren, det finns inget feminint i spelet. 

 

Del 2 
 

Bild 1 
Jag anser att [sandbox] är 

A1: 3, Kanske lite mot det manliga, eller relativt neutralt.   

A2: 4, känner inte att det drar mot varken eller.  
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Traditionellt sätt så kan [Sandbox] design anses vara 

A1:4, Det skulle nog vara rätt så neutralt ändå. Tänker mer på färgerna är lite blekare, något av det 

får mig att känna att det drar lite mot de maskulina hållet. 

A2: 4, tycker att färg och form känns neutralt drar varken mot någon av hållen. Känns som det bara 

är där.  

 

Bild 2 
Jag anser att [sandbox] är 

A1:3, lite mer färgvalet som gör det mer maskulint, även om den inte är så blek så är det något som 

gör det. 

A2: 3, Får mig att tänka på cs olika guntraining maps. Lite mer maskulint, men inte överdrivet och det 

är väl mest pga färgvalet. Svart, blått och rött. 

Traditionellt sätt så kan [Sandbox] design anses vara 

A1: 3, lite mer maskulint. 

A2: 3, känns maskulint på något sätt. 

 

Bild 3 
Jag anser att [sandbox] är 

A1: 5, lite mera pastellfärger. Drar väl jag lite mot feminint. 

A2: 5, Bara pga färgvalet. Lite mer ljusare färger, rosa och lila, och ljusblå färgerna. Mildare ton. 

Traditionellt sätt så kan [Sandbox] design anses vara 

A1: 5, pga färgerna eller tack var färgerna, vet inte hur man säger det. 

A2: 5, samma mest pga färgvalen.  

 

Bild 4 
Jag anser att [sandbox] är 

A1: 4, Neutralt på en väldigt neutral nivå. 

A2:4, Får mig att tänka på industri, pga de gråa tonerna. Känns väldigt avskalat pga de neutrala 

färgerna och trä, betong, sten. Skriker varken manligt eller kvinnligt det bara är. 

Traditionellt sätt så kan [Sandbox] design anses vara 

A1: 4, trä är neutralt uttryck.  

A2: 4, och det är färgen och formen som är här ha en rektangel på rektangel så de blir väldigt 

avskalat så det blir inte så mycket uttryck i det så de är svårt att säga att det är maskulint eller 

feminint. 
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Del 3 
Diskussion Design 

Hur man skulle kunna ändra det mer maskulina spelet? 

A1: Andra kartor som ser annorlunda ut (kan väl vara terror i beachterror), ändra sina karaktärer. I 

ow är det är mer karaktärsdesign då kartorna är bra. Och att alla måste ha tighta kläder på sig T,T 

A2: På cs är att introducera kvinnliga karaktärer, level design och färgschemat de använder, och börja 

vara mer flexibla, grå bruna, industriella och ge de mer liv. Här är det väldigt mycket man skulle 

kunna ändra på, medans i ow är det mer karaktärdesign, varför ser det ut som alla kvinnliga 

karaktärer har latex suit på sig? Medans manliga karaktärer har heavy armor eller lös cloack. Cs har 

ingen lore eller bakgrund, så de är svårt att kunna ändra det.   

Vad är mer inkluderande design? Kan du ge ett exempel.  

A1: Först och främst, man ska kunna vara kvinnliga karaktärer, och kanske att man customiza sin 

karaktär, det kanske skulle vara något intressant som gör det mer intressant att spela sin karaktär 

och roligare kanske. Inkluderade ska innebära att alla ska kunna känna att de kan vara med och 

tillhöra spelet. 

A2: PUBG har samma koncept, men är inte lika sterilt och bara grått grått, utan mer färg, hela 

aspekten av att ta sig någonstans. Och det är mer förändligt. Det är både manliga och kvinnliga 

karaktärer, och gester som tar in allt oavsett om du är kvinna och man, plus att du kan sätta vilka 

kläder på vilken karaktär som helst, dvs du kan ha kjol etc. på din man. Det blir väldigt neutralt.  

 

Diskussion Rumslig miljö 

Vilken roll spelar den rumsliga aspekten för hur man uppfattar att det är manligt eller kvinnligt? 

A1: Färgval, ha mer färg! Såsom cs är väldigt grått, kanske inte för att grått alltid är så maskulint. Men 

tror de skulle vara trevligare med mer färg på saker. Lite mera grönt. Mer växtlighet! Det glatt och 

trevligt intryck av numbani (soligt, ljust, många färger, och en levande karta) det gör det mer 

inkluderande. En väldigt levande upplevelse.  

A2: Lite som Användare 1 anser, väldigt avskalade miljöer. Det är väldigt krigshärjat, men som i ow är 

det liv bakgrunden. Det har inte det dystra påverkan som cs kartor har. Naturen har sin gång i ow 

mer, världen lever jämfört med cs som har mer industriell tagning på det. All fokus ligger på action.  

Saker händer i bakgrunden, mer levande scenografi vilket gör det mer inkluderande.  

 

Diskutera sandbox, pinkroom (bild3) 

A1: Anledning att jag uppfattar det så, är för att kvinnliga kläder går i dessa färger. Det är damkläder i 

majoritet. Det är min anledning.  

A2: Färgen, man är så inskolad i vilka färger som är maskulina och feminina. Som i USA när de gör 

genderreveal så är rosa för tjejer och blå för man, och den segregeringen av färg att det har kört in 

för oss att färger ska olika betydelser och det återspeglas på samhället. Damavdelningen mycket färg 
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och pastell, medan män har vitt och svart, och mörka färger blå eller grå. Färgerna har delats upp så 

mycket så man har lärt sig vilken färg som är manlig, utan att man riktigt kan förklara det. Man har 

blivit så van då det speglas i vardagen hela tiden. 

Jämföra sandbox (bild 4) är mer neutral medan cs inte är det uppfattas som det då det är samma 

material osv 

A1: allt är lite förstört, känns lite taskigt att säga och det gör att det känns manligt, 

A2: allt är lite lagom slitet, smutsigt, och inte är i mintkondition. Mycket av de mindre detaljerna som 

gör det och skapar uttrycket.  Allt är lite bortglömt, misskött och man inte brytt sig om att ta hand 

om miljön och det ger det ett mer maskulint uttryck. 

 

Diskussion; vad är manligt och kvinnligt? 

A1:  Det kan vara väldigt beroende på kontexten man ska ta det i. Men generellt känns det som 

färger avgör om något är och inte är.  Såsom de flesta verkar anse att rosa är en väldigt kvinnlig färg.  

Manligt; ska vara stort, ta plats och vara överdrivet. Män som tycker om att bygga statyer av sig 

själva. Lite industriellt och militärt.  

Kvinnligt; Rosa, känns som i många fall att kvinnligt ska vara lite fint och sårbart.  

Neutralt; Ska neutralt vara något som inte inkluderar något eller som inkluderar allt? Så därav känns 

det som de beror på kontexten.  Neutralt är isf något som skulle kunna vara något som alla skulle 

tycker är okej men som inte sticker ut åt något håll, men det kanske skulle vara tråkigt om allt skulle 

vara neutralt och inte inkluderande.  

A2: Mycket av det som uppfattas manligt eller kvinnligt beror på vad man sätter färgschemat och vad 

man sätter för färg på allt. Tillsammans med sin omgivning, så färgschemat spelar stor roll i hur man 

ser på det. (sen har man såklart karaktärsdesign och hur man framställer dem) 

Manligt; Antingen väldigt mycket industriellt nästan mot steampunk 

Kvinnligt; färgdesign som är mer mot ljusa pastellfärger.  

Neutralt; Kan tänka mig moderna minimalistiska, stilrent och avskalat. Grått och inte färgstarkt åt 

något håll. Det håller sig på en jämn nivå och stilrena, mitten på en gråskala och väldigt lite detaljer. 

Sammanställning av diskussionen i ett slags wordcloud. 
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Diskussion; ta en bild i valfritt spel och motivera vad som gör den inkluderande och representerar 

mångfalden 

1: Guild Wars 2; Jag tycker ganska bra blandning mellan många saker, de här området är ganska, de 

finns mågna gröna ytor och struktur i husen. Mycket detaljer, ljus och annat som ger färg. Mycket 

grönt är väldigt neutral och varm färg. Platsen kanske är väldigt feminin de kanske är därför jag valde 

den jag blir lite osäker, men jag uppskattar platsen och det känns inkluderande för mig.  

2: Genshin impact; dels mycket olika karakäter från allt möjligt. Lite bias åt det manliga hållet men 

inte bara karaktärer som appealer åt den manliga aspekten. Mer färg och form i spelet. 
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Bilaga 3 – Enkätundersökning på de olika prototyperna 
Enkät med TMF skala 1. Väldigt maskulint-7. Väldigt feminint. 

1. Prototyp 1 i enkäten med mer maskulint gestaltningsförslag 
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2. Prototyp 2 i enkäten med feminint gestaltningsförslag 
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3. Prototyp 3 i enkäten med ett mer inkluderande gestaltningsförslag 
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Bilaga 4 – Större och högupplösta bilder på gestaltningsförslaget 
 

Förarbetet 

 

1: Uppbyggnaden av miljön utifrån en karta från Counter-Strike 

 

2: Uppbyggnaden uppifrån 
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3: Eftersom det inte fanns exakta mått så var det en process att dubbelkolla så måtten var någorlunda skalenliga 

 

4: Hus miljö började ta form 
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Maskulina gestaltningsförslaget i olika vinklar 
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Femina gestaltningsförslaget 
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Det mer inkluderande designförslaget (första förslaget innan förbättringar) 
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Förfinande av det inkluderande gestaltningsförslaget 
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